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jo RR RINGS 


One ais sad 
Retorno do Rei, 
R$ 140,00 
Réplica One Ring 
R$ 30,00 
] Araen Necklace 


|| Critical Mass..... 0,00 
18,00 Infinnity Booster... R$ 18.00 
€ 16.00 DC Booster. ste R$ 28,00 
16,00 Elobbering Time... - R$ 35,00 
1800 | | Marvel Xplosion 
16,00 Cosmic Justice 
R$ 11,00 Ê 
R$ 12,00 Mt sim de Miniaturas 
.. R$ 16,00 EDU e Marvel E irei Starter C/S..aseneeenirizanes R$ 89,00 
, Map seis . 64 |] Booster. Ro 
Mapa marcadorese Linha escolar 2004 em 
regras X promoção volta às au 
MT : Cadernos.... 
E sao $ || Fichários... 
EEE Calendário 
D&D Miniatures Eae MR: EA 
Breve E Ed 





Card Game 
Returm of the King 
Mage knight 20 starter... 
Shieto PSA COQO AZ, ams || Mage Knight 2.0 Booster 
Vermelho, Verde, Cita RB |||] Dragons Gate Booster. 
RS 27 (mM + | UpRising Booster 
| Pyramid Booster..... 


Acessórios | Minions Booster.. Ã R 20,00 Boosters com 15 cards port. 
Deck Box + Marcador...... R$ 18,00 ||| Meroic Quest. ia e UA Darksteei Mirrodin, Flagelo, 
Slesves Ultra Pro c/ 100...R$ 9,00 Mage Knight 2. o, Novas nvestida Apocalipse...... R$11,00 
Sleeves Nacional c/ 100..,R$ 6,50 | regras, Novas Decks a partir de R$ 27,00 


Siesves YU-GI-OH! c/ 50,.R$ 4,00 habilidades, Novo disco MonoBocster Arkanun (15 cards semi- 
Clear Shield Ultra Pro...... R$ 17,00 | . novos 1 RJ 11C)a partir de 3,50 
Tubo Mini Dados R$ 13,00 | 


Tubo 7 Dados Acrílico...... R$ 22,00 | * PROMOÇÃO | 
Dado acrilico avulso........ R$ 24H | É — | 

PR, m Dn uy | qem £ vm —— E 

Ace io dan Da A | E” pe | | Booster Sa. edição......R$ 9,50 


Marcadores (c/ 20)....... R$ 2,0 a pa E | Caixas de Boosters (com 36 packs) || 
4 Folhas para fichário........ R$ 1,00 - E a N 2 partir de R$ 342,00 ! 


O Senhor dos Anes Jogo de Miniaturas 
MS,  colecionáveis pré pintado, podem ser adquiridos 
“em Boosters e Starters Sets símilar ao seu favorito 
à» Card Game. Assim como HeroClix ou MagekKnight 
possui atributos dos personagens na base de cada 
figura .'O pacote Starter vem com E figuras para 2 
jogadores, incluindo versões unicas de Aragorn, 
Frodo, Lurtz, e um Ringwraith que podem 
somente ser encontrados nos Starters Packs. Uma 
base & incluida como bonus que representa o 
Frodo usando o Anel, Inclui também: mapa 
inteiramente colorido, 4 dados, e livro de regras 
completo em Portugues. 
A primeira serie possui mais de 120 figuras 
diferentes com variações de modelos, incluindo 
personagens de tados os 3 filmes . 


www.arkanun.e com.br *Atendemos todo Brasil* 
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Squdações, leitores da DRAGÃO BRASIL. Como devem sober, estamos sempre 
tentando sotisfozer tontos RPGistos quonio possivel — tentando e falhando, pois 
existerr mais jogos e mois estilos de jogo do que podemos dor conta. De qualquer 
forma, nesta edição temos material para três ou quatro RPGs diferentes, mas o moior 

parte caindo é paro Dungeons & Dragons. 

xo Existem tipos diferentes de jogadores de D&D. Temos a velho guarda, o “gera- 
| À ção Xerox”, os veteronos que gosaom de uma obordogem mais realisto e clássico, 
Para eles, fizemos um verdadeiro trabalho arqueológico e resgotomas Lonkhmar, a 
Cidade dos Ladrões, um cenário de mais esperteza e menos poncadorio. No outro 
exramo, também para D&D, uma aventura em estiloó-mongá contro os Mercenários, 


Rodrigo Guilherme, 
Fernôndo Gormel, António 
Buguáto "Shofiel”, (eados), 
Enco Awono, Erico Horta, 
Elton Azuma, Edu Froncisca, 
À Ricardo Riamonda 
[ilirrinações) 


Ta rt. 


Dewis Roos 


O & Garu A Márcia M. 5: Brogo 
um grupo de NPCs que iombém aparece em uma HG inédito [hmm... onde foi que Ena 
já vimos isso mesmo ?). Assim, o tradicional e o inóvador ondom aqui de mãos dados. Edilsai Gedo 
Mas não é que o Mundo dos Trevas está ocobondo?! Conhro aqui tudo sobra PVE E uns 
PF] Gehenna, o livro imporado que explico como 05 vompiros entram pelo cong — e qa 
; - pia : k À : pec durtônio Marcos 
aproveite para jogor “Busco por Sangue”, uma aventuro nó clima dos Noites Finais. Fésiga a 
Sem tonto seriedode ossim, os Tesouros Ancestrais oferecem novos Desvoniogens code mis E sh 
| a, | para um legitimo Defensor de Tóquio; você sabe, aqueles heróis que dizem e fazem ande Chinaglia IA, 
| à coisas estronhos demais para nós... Rua Teodora do Sha, 907, 
F E nos Dicos de Mestre tem qualquer coiso sobre o Copitão Ninja. Eu tive que Grojou, CEP 20563-900, 


RJ/RI, fone [21] 3879.7766 


DO deixoro Cossaro fozer, sobem como é... 





o Editor que não manda tanta assim Prol 
h po: DRAGÃO BRASIL não 
dem repessentandos quborisoc os 


er menu lugar de pets 











ESSE | 

isa F | H rare peter À Fur 

E a PRO- | = Venda Direta 
MA, : Tarte | 05] GAZA 


Atendimento 
& GENTE nanda R 
Frito FICAR 

















SP/SP 


Wyol.combr 







O DRAGÃO AS 155M 19 1]-5808 + 
urso poblicoção mesmo” do Edirdoro 
| Takamá Lida, Bus dougurs Lages Fogo, 
Ro) 2522 SA, Jordim do Logo, CEP CSS. 
O Rio, SP/SP Todos o pago são mote. 
maria ds iaéiro ctaprocitaos Guides usa 
dos og Dem 2 propéncio ce resenha, 







Noticias do Bardo D&D taz trinta anos 
B Resenhas Gehenna, Conclave e balrogs 

IZ a são dos Espelhos é você contra os Merc3 
24 Busca ps “ Enague para Vampiro e Trevas 
SU Lankhmar o Cidade dos Ladrões P» 
| 42 Tesouros Ancestrais Devoções dos Defensores 7 
46 Dione de Mestre Uma Novo Invasão 7 


e a 
drink 











15 os Mercenário$ aqui outro vez |. 


Papo cá a Paladino perde a saio, oba! 






Atenção! O antigo bardo foi penabundeado! 


Agora as noticias serao fornecidas pela RedeRPG! 








O jogo celebrado 
como um icone da 


cultura pop chega 


| | | 


Lonçodo pela primeiro vez em 1974, 
o RPG detontosa Dungeons & Dragons 
levou milhões de jogadores o aventuras 
imaginários de escola épico! Hoje, D&D 
é universalmente. respeitado como o 
jogo original que criou toda a cotegoria 
dos RPGs, ossim como o fonte de inspi- 
ração pora gerações de criadores de 
jogos. Agora em suo ferceiro edição, 
D&D & jogado por milhões de pessoas 
Do redor do mundo, enquanto qutros 
agindo se recordam dele com or nostál- 
gico. Este ano, o Wizards of the Coast 
— subsidiário da Hasbro, Inc. — voi 
marcor as três dácodos desse fenômeno 
único do cultura pop com umo voredo- 
de de novos produtos e emocionantes 
eventos públicos. 


À “Estomos orgulhosos da longo histó- 
rio e do profundo efeito de Dungeons 
& Drogons sobre a indústria dos jogos”, 
disse Liz Shuh, Diretora de Marketing do 
Wizords.“A componha do aniversário 
de 30 anos é nossa maneira de ograde- 
cer cos jogadores por judo que fizeram 
para enriquecer D&D, a também pora 
introduzir um dos mois cnalivos e ima- 
ginativos jogos já feitos porá lodo uma 
nova peroçõo: 
Uma breve histório: D&D foi criado 


= 





no inicio da décoda de 70, quando Dove 
Ameson e Gory Gygox tronslormaram 
sua paixão por botalhos históricas com 
miniaturas em um novo fipó de jogo, 
voltado para personagens individuais e 
o interprefoção de suas personalido- 
des. Nos idos de 1974, eles estovom 
rendendo um rudimentar jogo de popel 
É coneto chomodo Dungeons & Dra- 
gons, no quol jogadores assumiom os 
papéis de heróis viojando otrovés de 


mundos medievais cheios de magio. 


No-firol dos onos PO & infeio dos 80, 
D&D experimentou um “boom” de po- 
puloridode, expondindo-se no formo de 
jogos de tabuleiro, videogomes, minio- 
turas, HQs, romances e outros produtos. 
Suas edições revisodos refletiam o omo- 
durecimento é sofisticação do jogo. 


Em 2003, o Wizards of the Coost 
lonçou o versão mais recente dos livros 
básicos de D&D, que conguistoram 
sucesso imstontáneo. No mesmo ano, 
outros livrãs imporiontes e orfigos go- 
ronticam 00 jogo o papel de fonte de 
insprroção poro o indústro de jogos 
modema, e precursor dos RPGs mois 
famosos atualmente — sejam RPGs de 
meso ou eletrônicos (off-line e on-line). 


Pora o celebração, o Wizards of the 
Coost, está planejando uma componho 
Do longo do ono, recheado com novos 
e emocionantes produtos e eventos. 
Aqui estão olguns dos destaques; 


* Dungeons & Drogons Basic Set: 
baseodo no clássico coixo básico 
lonçodo no início do história do jogo, o 
novo D&D Bosic Set é o perfeito intro- 
dução paro o experiêncio de interpre- 
tação. Inclui os livros básicos, mapas, 
doados e lá miniaturos do novo linha 
D&D. Previsto poro setembro de 2004. 


* 30 fears of Adventure: À Cele- 
brotion of Dungeons & Dragons: um 
livro enorme e ricomente ilustrado com 
ensaios dos pessoas mois notáveis da 


indústria de jogos e entretenimento, 
que foram inspirados por Dungeons & 
Dragons. Outubro de 2004. 


* Dungeons & Drogons Miniotures 
Expansions: desde o lonçomento ini- 
cial do Horbringer Set com BO figuras 
através dos vários Entry o Expansion 
Packs em setembro de 2003, às minio- 
turas de D&D iêm se mostrado um 
grande sucesso entre os jogodores, 
vendendo mais de 4 milhões de figuras 
individuais. Em dezembro, à exponsão 
de 60 figuras Drogoneye introduziu 
vários drogões de fomonhos voriodos. 
Ágora, em março deste ono, chego a 
expansão Archfiends, com 60 novos 
monstros, vilões e demônios, seguidos 
em junho por Gionts of Legend, um 
conjunto de 72 figuros bossodos nós 
personagens populores do universo 
D&D, incluindo 12 figuras de crialuros 
de tomanho enorme. 


GEN-CON 2004: preporem-se 
paro cencontro de gala do décodo paro 
os jogadores! No maior convenção 
onval de jogos, o Wizards of the Coast 
vai dor reconhecimento do 30º oniver- 
sário de Dungeons & Dragons como 
um dos moiores morcos no história do 
jogo, com a presenço de orfistas fomo- 
sos, autores e criadores de jogos, e umo 
grande festa em homenagem 90s jogo- 
dores de todo o mundo. À GEN-CON 
ocurrerá nós dias 19 o 22 de agosto, 
2004, em Indionóápolis, Indiana, 


* Worldwide D&D Gome Doy: que 
os jogos comecem! Em outubro, o 
Wizards of the Coast vol promover um 
dio totolmente devotado à introduzir 
novotos do jogo Dungeons & Dragons, 
com portidos de D&D ocorrendo em 
centenas de lojos de hobby e brinque- 
dos selecionados pelo globo. A dotm 
agindo está poro ser anunciada. 


Fonte: Gaming Report 
Ehtig: Mr gomingrepor!.com) 











ocê vai perder a chance 
de rever esta elfa?! 


Ok, certo, você não 
estava prestando 
atenção na 


primeira vez. Está 






perdoado. Agora, 
eis sua nova chance 
de acompanhar a 
maior e mais 

premiada aventura 
dos quadrinhos 


nacionais. 


Hoy Avencer VR 
é uma série 

em vinte edições, 
cada uma reunindo 
duas partes da 
história original, 
com novos copas 
e mais páginas 
de HQ. 


Nano ANejito) 
AGOSTINI: 
MELHOR 
ROTEIRISTA 

DE 2003! 


Todos os Meses nas Bancas 


uuw.dragaobrasil.com.br * uuw.holyavenger.com.br 


Defensores de Tóquio D202!! 


Não é, mas bem que se parece! Para quem pensa que só no 
Brasil existe APG baseado em anime/manga, uma surpresa: 
em 1997 a Guardians of Order já publicava nos EUA seu jogo 
Big Eyes & Small Mouth (“Olhos Grandes, Boca Pequena”), 
ou simplesmente BESM. Usando um sistema de regras 
chamado d6 Tri-Sat, com apenas três atributos básicos 
(Corpo, Mente é Espírito), ele foi um dos primeiros e mais 
bem-sucedidos RPGs genéricos para cenários de animação 
japonesa. O jogo teve adaptações oficiais de Sailor Moon. 
Helsing, the Slayers, Trigun e Fushigi Yutugi. 

No ano passado, a Guardians rendeu-se à Era d20 e preparou 


BESM d20. E à Devir Livraria já fechou um acordo para a 
publicação do livro básico em português e espanhol! 


A versão D20 foi escrita por Mark E. MacKinnon, com a ajuda 
de Malthew Kreely, Jeff Mackintosh, Alejandro Meichor, David 
Pulver (um conhecido autor de itulos GURPS) e Jesse 
Scoble. A arte em estilo mangá é de Axel, Jason Chan, 
Lidnsay Cibos, Niko Geyer, Jared Hodges e Ben Overmyer. 


De acordo com a Devir, o livro deverá estar disponivel entre 
abril é maio. Mas a grande pergunta é: como diabos esse 
jogo va! se chamar em português ?! 


ZA (DSP 
contidas 
(opfoxaop! 











da Lonclave | 


Um ano após sua inauguração, à Editora Conclave 
inicia uma nova fase na publicação de seus RP6s 
no Brasil. Como não poderia deixar de ser para uma 
editora que ficou conhecida por abrir espaço para 05 
leitores publicarem suas Idéias, a Conclave inicia 





Após Weuir- &558 NOVO alo com à participação ativa 
uceras des sto de seus leflores e amigos 
D20 lonçodos por ou- Através de um concurso, a editora 
tros editoras brasilei- permitiu que o nome de seu sistema de 
E jogo Tosse criado pelos jogadores de 
ii bsb A APG de todo o Brasi ento foi 
nepresertarie oficial de Ney Rolim de Alencar Filho, de Curitiba, 
Dunctons & Daacons no Paraná, e 0 sistema da Conclave Edi- 
Brosil — contro-otaca tora agora se chama CLAVIUS. Além 
com uma série de novos disso, ele foi disponibilizado gratulta- 
lançamentos para D&D. mente pela editora, podando ser baixa- 
É o preparação de co- do no sie (http: concinveweb. 


com.br; ou na RedeRPG (http://www 
| rederpg.com.br) 


A partir de agora todas as publicações de RPG 


minho paro a versão em por- 
tuguês da Edição 3.5, come- 


cando pelo novo Livro DO 
| da Editora Conclave serão para 05 sistemas 
a ágil CLAVILIS q D20. Sempre que você vir o selo ao 


lado na capa de um livro, um netbook, uma | 
revista OU MESMO um site na Inlemet, Significa 

que naquele conteúdo 
estão sendo aplicadas as 
regras de CLÁVIUS. 


DrvinDADES E SEMIDELSES, CaN= 
ção E Séncio (suplemento 
paro as closses Bardo e Ladino) e os aven- 
turos À Pebra FunDamentTAL & CORAÇÃO DA 
Espa DA Presa Nortuena serão os próximos. 
Ambos são o continuação do série início- 
do com À CioadeLa Sem Sou. 





28, 29 E 30 
DE MAIO DE 2004 


Nós Temos 
Um EncontrO MARCADO 





LocaL: MART CENTER 
Rua CHico Pontes, 1500 
Vita GuiLHERME - SÃO PAULO 


CONVIDADO INTERNACIONAL: JUSTIN ACHILLI 
EbitOR RESPONSÁVEL PELA LINHA WORLD OF DARKNESS 


Cartaz: Rocério VILELA 


PONTOS DE INSCRIÇÃO 


LOJA TERRAMEDIA SÃO PAULO (11) 3347-5703 
—  ounos quiosques da TERRAMEDIA 
| nos endereços abaixo: 










* SHOPPING CENTRAL PLAZA SÃO PAULO (11) 6169-9047 
F SHOPPING METRO SANTA CRUZ SAO PAULO (11) 3471-7960 
[7 SHOPPING SP MARKET SÃO PAULO (11) 5687-0874 


SHOPPING PARQUE DOM PEDRO CAMPINAS (19) 3756-9545 
| INTERNACIONAL SHOPPING GUARULHOS | GUARULHOS (11) 6425-1014 
NOVO SHOPPING RIBEIRÃO PRETO RIBEIRÃO PRETO (16) 3965-6677 | 





, 
[per 


dá 


Em 
e rum 

ta 
pero 


Ra 
=, 


ie Av. Nelson Cardoso, 905, Loja 106 - Shopping Unicenter TE 
Si Toquora/Jocarepaogua - Rio de Janeiro; Tel.: (21) 2423-3930 / 2435-2687 - Fax: (21) 2935-2690 
da! Rua Dias do Cruz, 203 Lojo 11 - Meier - Rio de Janeiro; Tel.: (21) 3273-1149 - Tel./Fax: (21) 2595 1242 


Ha demorou, mas chegou! Finalmente a Devir está lançando 
a versão nacional de Lobisomem: o Apocalipse 3º Edição. 
Não conhece? Este É o segundo ifulo mais importante da 
Winite Wi para seu Mundo das Trevas, seguido apenas por 
Vampiro: a Máscara. 

segundo o informativo "Recado APG” da Devir, o novo fivro 
básico dos guerreiros de Gas estava (no momento do 
leciamanto desta revista) sendo emaado para à diagramação, 
Ea previsão é que estivesse disponivel nas logs no fim de mês 
de fevereiro. com 312 páginas e capa diva. 


Dir, que tem papel importante no entendimento do “fim do 
Mundo das Trevas”, foi produzido por Ethar Skemp é diversos 


escntores (Deirdre 
Bmóks Brian Cam- 
phel, Hamy Heckel 
Heather Heckeol, Fo- 
rest Mancinintor, Matt 
MacFarnand, Degna 
Metimmey e Nye Ol 
son), À ane infema é 
assinada por arnistas 
como Andrew Bates, 
Giy Davis, Vince Lo- 
cho o Jet Hoito. 





* RPG'S NACIONAIS E IMPORTADOS + ACESSÓRIOS * MANGÁS & ANIMES 
* CARD GAMES: MAGIC, YU-GI-OH, POKEMON, + QUADRINHOS NACIONAIS & 


VAMPIRE, SENHOR DOS ANEIS E SAKURA 
CARD CAPTORS! 


ATENDEMOS PEDIDOS DE TODO O BRASIL 








Supers na Rede 


Pora aqueles que curtramo Supers RPG do Deemon Editora, 
duas boas nondodes no Internet, ombos gratuitos 


A. pi meira d o mbook de personagens port Supers do 
RedeRPG, o partir do promoção entre o portal & o Daemon 
Editore. São dez personogens criados por jpogodores, ricamente 
ilustrados pelo equipe da RedeRPG e com fichos feitos pelo próprio 
Marcela Del Debra, 

à segundo é o nefbock Avotorl, o primeiro cenário pora 05 
regras do Supers do Daemon, crodo, dustrado e editorado por 
Mevton “Nitro” Rocha. Guardem bem este nome, vocês ouvirão 
folor mais debe! 

Os dois neibooks podem ser bomodas no site do RedeRPG 
(http: //wan rederpo. com.br), ou dirstormente nestes links: 

http://www rederpa.com.br/site/ 

! | E e [= a fil = i ! k =] 


http://murw.rederpg.com.br/site/ 
| i a: EE ila= i 






IMPORTADOS (NOVOS E ANTIGOS) 



















Você tem 12 pontos para gastar. 


Escolhe ser um bárbaro das 
Montanhas Uivantes com 
Força 4, Habilidade 3, 

Resistência 2, Armadura 1 | 
e Poder de Fogo 1. 


Decide ter uma Arma 
Especial por 1 ponto, 
um Ataque Especial por 
1 ponto, e a Maldição de 
ser louco por frango 

por —1 ponto. 


Seu personagem 
está pronto! 


RevisadD, Ampliado E | | E Ê E 
TURBINADO complicado, que precisa ler muitos livros caros e saber 


Então você tinha ouvido falar que RPG é um jogo 


muitas regras? Alguns são assim mesmo. Mas 3D&T - 
DEFENSORES DE TOQUIO 3º EDIÇÃO é o RPG mais 
simples. acessivel e facil de aprender no mercado 
brasileiro. Este e um jogo de ação no estilo dos animes 
e videogames — ou seja, muito mais rápido. Você faz 
seu personagem em dois minutos e sai jogando! 


stteo do RPE 


DEFENSORES ] Procure o MANUAL 3D&T nas bancas 


DE TÓGUIO | e livrarias, ou peça pelos fones 
= (11) 3051-5826 ou 3051-3295 Talismã 


de Prestígio 
dos Aneis: lançamentos 


FoteSSenhor 


Um dos mais importantes 
titulos em RPG nos últimos 
meses NÃO é um produto 
D20. Em vez disso, ele 
descreve o fim de um dos 
cenários mais bem-sucedi- 
dos e queridos pelos 
RPGistas: 0 fim do 

Mundo das Trevas! 


Anunciado há alguns Meses 
pela Witte Wo como a conclusão 
de Seus treze anos de Vampiro: 
a Máscara, Gohanna surge como 
umidos titulos mais antecipados da 
históna do RPG, Comsus primeira 
impressão esgotada em tempo 
recorde, o suplemento se tormou 
assunto obrigalório e controverso 
am listas de discussão, fóruns e 

encontros entre RPGistas. 


Vampiro, O jogo que trouxe 
uma nova visdo ao RPG & que 
influenciou, de uma forma ou de 
outra, todauma geração de APÉs 
e RPGistas surgidos nos anos 
50, chegou ao seu fim. E Gehenna 
tem a missão de encerrar o 
cenário da maneira mais Ines- 
quecivel possivel, 


à While Wolf nunca teve 
tarefa mais dificil 


Gehenna é o livro de capa 
dura da série Time of lhe 
Judgement (“Tampo do Julga- 
mento”. enterrando para sem- 
pre a linha de Vampiro: a Mãs- 
cara. O livro se propõe, Inde- 
pendente de culros títulos da 
Winite Wolf, a apresentar 0 fim 
do mundo (pelo manos para 
US vampiros), percorrendo 
quatro propostas de cenários 
a serem escolhidas pelo 
Narrador ou utilizadas para 
darorigem a um cenário intei- 
ramente movo. 


Logono inicio somos apre- 

sentados aos GlEmentos Que 

==”  compúem a tão famosa tra- 

ma central de Vampiro: às notas “oficiais” 
da Gehenna, por assim dizer, Assim 
ficamos sabendo que, com a chegada 
das Noites Finais, O sangue de todos 05 
cainitas — começando com aqueles de 
Terceira Geração e progredindo em dire- 
cão às gerações mais elevadas — come- 
qa a enfraquecer. |5so 05 impede de 
acessar os níveis mais altos de seus 
poderes e, em niveis extremos, 03 faz 









parder suas Discipilnas. Apenas ao se alimen- 
tar de outros vampiros é possivel retardar 05 
eieitos desse fenômeno, denominado 
Whltering (“Definhamento”). 


O destino dos Antadiluvianos é revelado: 
Set está definitivamente morto, e a magia da 
seu clã não o trará de volta, Talmisce está 
ascondido nos esgotos de New Yors como 
uma monstruosidade sem forma; Malkay 58 
iommou a própria Rede de Loucura Malkaviana, 
presente em cada membro do clã. À possi- 
bilidade da existência de Amediluvianos além 
dos treze mencionados no Livro de Nod tam- 
bém é explorada (o que poda já ser motivo de 
choque para alguns jogadores puritanos). 
Algumas informações, porém, não são exa- 
tamente reveladas, são apresentadas na 
lorma de escolhas, para que o Narrador 
siabore sua própria versão, 


E oqueacontececomo lhconnu, que pode 
ser desde um grupo manipulado por Ante- 
diluviamos até a última salvação dos vampiros 
para sobreviverem às Noites Finais. Possibi- 
lltar que o Narrador escolha qual trama quer 
seguir é uma atitude louvável da White Wolf, 
embora aparentemente mal aplicada aqui: 
assim como o destino dos Amediluvianos é 
alterádo nos cenários subsequentes, O mes- 
mo ocorre com o Ingonnu, Assim, não seria 
de todo mal apresentar uma versão oficial 
para às verdadeiras motivações da seita, 


O conto Inicial é 05 dois capítulos intro- 
dutórios são 05 cenários propriamente ditos. 
O primeiro, “Wormwocod”, é aquele mais 
conectado a proposta original de Vampiro: 
Deus decida extinguir 05 vampiros, liberando 
sobre a Terra uma pestilência divina que 
dastruirá todos 05 Membros em 40 noites — 
com excação de alguns poucos que, portando 
a Sua marca, são reunidos por uma profeta 
dhampir (filha de um vampiro de geração 
alavada com uma fumanaj e um Gárgula 
Anathema em uma velha igreja. 


Os personagans jogadoras fazem parte 
desse pequeno grupo de vampiros escolhi- 
dos por Deus para se rediminem em 40 noites, 
e deverão enfrentar uma série de diamas 
morais à procura da redenção. É o cenário 
mais focado nos jogadores, & O único verda- 
deiramente ligado ao conceito da Horror Pes- 
Sou orginal do jogo. 


Conceitualmente, “Normwood” deve ser o 
melhor cenário do livro, explicando com 
grande clareza a relação entre Deus E Caim — 
e porque Ele inliglu a humanidade com a 
mabdição do vampirismo (e não, não me atre- 
veral a revelar aqui o motivo!) o principal 
problema está nos lestes morais propostos: 
muitos são simplórios em sua essência, é pior, 
não estão tão relacionados ao Deus judaico- 
cristão apresentadono Velho Tastamento como 
deveriam. É muito mais interessante que O 
Narrador consulte a Biblia e elabore seus 
próprios testes, usando 05 dilemas mostrados 
no cenário apenas como referência. 

O próximo cenário, “Fair is Foul”, lida com 


a vingança de Lililh sobre Caim e suas crias. 
E interessante mencionar que o cenário É 
construido pesadamente em cima dos mitos 
do “Ciclo de Lilith”, apresentado em pequenos 
fragmentos no Livro de Nod É detalhado no livro 
importado “Reveladons 0! the Dark Mother”. 
Não é necessário o Evro para jogar O cenário, 
mas ele ganha muito mais profundidade quan- 
do utilizado em conjunto com 05 tals textos. 


“Fair ts Foul" é O menos convencional 
entre 05 canários de Gehenna, apresentando 
idéias perturbadoras — como a existência de 
Antediluvianos que nunca criaram progênies 
servindo Lilith — & trabalhando com persona- 
gens variados da mitologia de Vampiro o da 
própria mitologia Judaico-Cristã: lemos da 
Únima Filha de Eva (apresentada no Livro 
de Nod) a Lúcifer a Abel. *Fair is Foul” tem 
como proposta trabalhar com “pontos 
pouco esciaracidos do Livro de Nod”, apre- 
sentando vários finais surpreendentes. É uma 
experiência interessante, que agradará aos 
Narradors a jogadores que asperam finais 
inesperados. À estrutura em que é organizado 
toma o trabalho do Narrador em customizá-lo 
mais fácil: ao invés de ser mostrado de uma 
maneira lingar, como os outros cenários do 
livro, são apresentados vários encontros que, 
excluindo o encontro final, podem sar axecu- 
tados em qualquer ordem, Se existe algum 
problema, está em sua própria 
essência: simplesmente não são todos que 
irão gostar da grande mistura dê gementos. 


“Nightshade” É o terceiro cenário, e dentre 
05 quatro o mais relachonado à trama central 
atual de Vampiro. À proposta inicial é que, 
após o despertar do antediluviano Tzimisce em 
Nova York, a Máscara é quebrada e Jan 
Pieterzo0n-—um influente Ventrue da Camarilla 
E peça-chave dos últimos romancas de Vam- 
piro — funda uma nova seita: a Nephtall. 
Seu objativo é impedir que os planos dos 
Amiedduvianos sejam concluldos. Um dos 
pontos altos é que 0s jogadores têm partloi- 
pação crucial na fundação da nova organiza- 
cão de vamplros, auxiliando Pistarzoon & 
outros personagens famosos de Vampiro 
no estabelecimento da mesma. À trama 
avança com viagens pelo mundo à procura da 
antigos arietatos, silos perdidos (de Kay- 
makii, cidade onde contanas de Capadócios 
foram aprisionados por seu Amtediluviano, às 
ruinas da Segunda Cidade) e eventuais en- 
contros com personagens famosos. Incluin- 
do alguns Antediluvianos! 


O final de “Nighishade”, porém, de certa 
maneira é decepcionante. Ao apresentar Saulo 
como 0 responsável pela salvação final dos 
vampiros e da humanidade, os autóres aca- 
bam retirando dos jogadores 0 foco do jogo, 
o que é frustrante. Além do final (que pode sar 
alterado com um pouco de trabalho por parte 
do Narrador), “Nightshade” também é proble- 
mático ao fugir da abordagem sutil da Vam- 
piro para assumir uma postura mais furiosa, 
porassim dizer o cenário é consideraveimens 
te voltado para o combate A quebra da 





Máscara é um ponto problemático, que 
pode facilmente estragar 0 jogo caso não 
seja conduzida com cuidado pelo Narrador. 
Para os tás da irama caniral de Vampiro 
(a titulo de nota, eu sou um desses (ás) 
é um cenário extremamente interessante, 
mas que exige alterações (algumas pro- 
fundas) para que à experiência seja ver- 
dadeiramente única. 


O último canário, “Crucible cf God”, & 
0 mais previsível dos quatro e poda ser 
resumido com simplicidade: 05 
Amtediluvianos desperiam, destroem a 
civilização humana após uma rápida quer- 
ra a cada um deles tenta transcender para 
a condição divina, através da diableris de 
outro Antediluviano. 


Todos 05 Antediluvianos & seus raina- 
dos são apresentados: do reino de escu- 
ridão da Lasombra, à breve tentativa de 
Tremere dominar TODAS as pessoas da 
Terra, passando pelas legiões da huma- 
nos afetados pela Deméncia de Malkaw 
(de certa forma semelhantes aos zumbis 
imperativos do fme Extermínio) e à reino 
de monstros ancestrais de Absimilliard. 
Tzlmisce é uma paça-chave em “Crucibie 
of God”, ao tentar se expandir por toda à 
Terra e absorver a todos com sua 
Viscissituda, 


à Gahenna chega ao fim quando Saulot 
(sim, ele de novo) consegue derrotar 
Taimisce (ieoricamente com o auxílio 
dos Jogadores), tomando possivel 0 re- 
tomo da civilização humana ao mundo. 
“Crucibla of God” segue uma estrutura 
razoavalmanta linear é, assim como 
Nightshade, pode gerar nos jogadores a 
sensação de que não foram saus perso- 
nagens 05 verdadeiros responsáveis pela 
conclusão do cenário, embora sua abor- 
dagam diferente (assumindo claramente 
uma postura pôs-apocaliptica e permilin- 
do manter o clima punk-gótico do joga, o 
que não ocorre no cenário anterior) 
faça com que isso seja percebido com 
mais suavidade, & não 5a trate necessa- 
ramente de um problema. O principal 
obstáculo de “Crucible of God” está em 
tomar O cenário consistente: por sua 
magnitude, é necessário um trabalho ra- 
zoavel do Narrador para que uma crônica 
seja desenvolvida. 


Apús 05 cenários, é apresentado um 
pequeno capítulo com dicas para narrar as 
Mobles Finais, são toques de modo gural 
simples, = essencialmente já trabalhados 
(até com mais competência) em outros 
produtos da White Wod, mas que caso não 
estivessem presentas poderam abrir bra- 
chas para críficas sobre o livro estar “incom- 
plato”, Após as dicas, um pequeno apêndico 
fomece às fichas de alguns personagens 
importantes apresentados no livro. 


Uma última seção mostra idéias para 
incorporar Caim às tramas das Noites 























Finais. Infelizmente para 05 fanáticos por 
estatísticas, não: em nenhum momento 
há fichas de Caim ou dos Antediluvianos. 


Gehenna é um suplemento dificil do 
avaliar, por que é impossivel escrever um 
final que agrade à todos os fãs de Vampiro. 
Sua trama oficial, notortamente cheia de 
furos, toma a missão de Gehenna ainda 
mais dificil 

O livro se encerra deixando multas 
pontas solias e tramas não reveladas. 
mas é perceplivel que seus autores ten- 
taram fazer o melhor possivel. O principal 
objetivo não é revelar todos 05 segrados 
de Vampiro, Ou apresentar um final oficial 
(isso será tratado no romance Gehenna: 
The Final Night). mas aliar o Narrador 
na elaboração e condução de uma crônica 
ambientada nas Noites Finais, 0 que é 
executado com competência = 


Os quairo cenários, por outro lado, 
poderiam ter sido melhor trabalhados, to- 
dos são apresentados como esqueletos, & 
não como aventuras prontas. O Narrador 
terá algum trabalho em desenvolvê-los, 
mesmo seguindo tudo à risca. O problema 
é que isso não pode ser feito — as idéias 
como são descritas apresentam probla- 
mas graves em suas tramas, capazes de 
comprometer à diversão do jogo: todos os 
quairo cenários precisam da alguma ale- 
ração para se tomarem um final verdadei- 
ramente à altura de Vampiro. Assim, 
Gehenna funciona muito melhor como uma 
coletânea de idéias para o Narrador elabo- 
rar Sua própria crônica, em vez de aventu- 
rasprontas para as Noites Finais. Caso isso 
seja considerado, Gehenna se toma, pro- 
vavelmente, um dos melhores titulos da 
White Wolf, e uma conclusão mais do que 
satisfatória para Vampiro. 

Gehenna conta com boas ilustrações, 
como é hábito da WWW, e aprasenta em sua 
última página 0 anúncio de Vampire: The 
Requiem — o primeiro titulo do novo Mundo 
das Trevas, sem qualquer conaxão com o 
Mundo das Trevas de Vampiro: a Másca- 
ra, E QUE irá apresentar um novo sisiema 
de regras. O lançamento do primeiro Hivro 
está marcado para agosto de 2004. 


Gehenna, White Woll, 248 páginas, 
us 29,99 


Guia de Talentos & 
Classes de Prestígio 
Quando a Wizards lançou a terceira 
edição do DAD, em seguida anunciando a 
Licença Aberta, 05 alarmistas de plantão 
bradaram que era uma estratégia “Wm- 
dows” para acabar com as editoras peque- 
nas, uma massificação do mercado, & 
outros argumentos apocalípiicos parecidos. 
Nada disso aconteceu, Coma Licença 
Aberta, numerosas pequenas editoras 


conquistaram mais 
destaque, justa- 
meme graças a fl- 
vros & suplementos 
voltados para 0 Sis- 
tema Del. Muitos 
jogos antigos, que | 
não andavam muito | 
bem das penas, ga- | 
nharam novas ver 
sões compativeis 
com 0 novo siste- 
ma. Além disso, hoje 
em dia qualquer au- 
tor pode se concen- 
trar na criação de 
cenários e persona- 
gens sem se a obri- 
gação de construir 
um sistema de re- 
gras para seu jogo 
— basta aproveitar o Sistema D20 já existento 
& adequá-lo a 5€u cenário. E não apenas 05 
autores e editoras foram beneficiados: 05 
jogadores agora podiam contar com uma 
infinidade de produtos, cenários « matertal de 
campanha — tudo sem à necessidade de 
aprender um novo sistema completo. 


“Tá, mas-eu não conheço esse tal Sistema 
D20". Da fato, no Brasil ainda não é muito fácil 
lêr acesso à esse sistema, Seus Únicos 
títulos básicos, os três livros centrais de 
Dungeons & Dragons, são ainda muito caros 
— E 0 material gratuito disponível na Internet 
só exista em inglês. De qualquer forma, basta 
saber o seguinte: você rola Td20, acrescenta 
modificadores (positivos ou moegalivos) ao 
resultado, € compara com um número-alvo 
(gue pode ser a Categona de Armadura do 
oponénte, ou uma Classe de Dificuldade 
datarminada pelo Mestra). Se o resultado 
total supera O número-alvo, você foi bem- 
sucedido na rolagem. Simples assim. 


Esta é à mecânica básica: construir um 
personagem, claro, é mais compáicado. Entre 
a5 regras que permitem consiruir um auentu- 
reiro, as mais populares são 05 talentos [van- 
lagens especiais representadas por poderes 
ou manobras) & as classes de prestígio (novas 
“profissões” que um personagem pode ado- 
lar). Nos Estados Unidos, chega a ser impos- 
sivel contar quantos talentos e classes de 
prestígio já existem em tudos d2D oficiais e 
nac-úliciais. Mo Brasil, um novo produto da 
Conclave Editora — associada ao site RedeRPG 
—ançou o Gula de Talentos de Classes de 
Prestígio. O livro é uma grande compilação de 
material elaborado por diversos autores, sendo 
a maloria dales jogadores e Mestres sem 
trabalhos publicados anteriormente 


E um livro de bom visual, claro e bem 
organizado. À capa é de Mozart Couto, ilus- 
lrador e quadrinista premiado, que andava 
atastado das publicações brasileiras. Às ilus- 
trações infamas são em preto e branco, 
algumas de excelente qualidade. São muitos 
artistas com estilos variados — quase todas 


as classes de presiti- 
gio têm sua própria 
imagem, Pena que 
alguns desenhos te- 
nham definição um 
pouco mim, prova- 
volmente fruto de al- 
gum problema de 
gráfica. 

A primeira parto 
do Guia trata de ta- 
lentos. Lima peques 
na introdução das- 
creve 05 tipos novos de talentos; Ânces- 
lrais (que só podem ser selecionados 
durante criação do personagem), Divinos 
(concedidos por uma divindade a seus 
devotos, como dlêngos, dmusidas, paladi- 
nosie Estilos de Luta, que podem substituir 
as habilidades de classe de monge (um 
múnge que chega ao E” nivel, por exemplo, 
pode trocar sua Imobilização Aprimorada 
por um desses estilos de luta). O Guia 
também oferece alguns talentos Epicos, 
apenas para personagens acima de 20º 
nível, antecipando o Livro dos Níveis 
Epicos anunciado pela Devir. 


Os talentos são muito variados, mas 
seguem o padrão. Metade é voltada para 
0 combate, para melhorar habilidades 
ofensivas ou defensivas, enquanto os 
demais afetam magia é pericias. Por 
terem sido criados por vários autores, 
nota-se uma diferança de estilo: há-talen- 
tos simples, cuja habilidade e efeito em 
jogo são descrito rapidamente, & Qutros 
mais detalhados, com explicações exten- 
sas E reúras próprias. 


O nivel de poder (ou apelação...) ota- 
moido pelos talentos também é variável 
Alguns têm pré-requisitos muito severos 
pelo pouco que oferecem, enquanto outros 
não exigem nada e trazem uma tremenda 
vantagem. Por exemplo: o talento Foco em 
Armadura exige Destreza 15 ou mais, Inta- 
ligência 13 0u mais, Bônus Base de Ataque 
10 ou mais, & 05 talentos Esquiva, Mobi. 
lidade, Deslocamento, Acuidade com Ar 
madura (novo) ea habilidade de Lisar 
Armadura Em troca de tudo isso, o perso- 
nagem recobe apenas um bônus de +1 em 
sua Classe de Armadura quando usa a 
armadura em que possui o fico. 


o mesmo tempo, femos o talemo 
Sono de Pluma. Não possul nenhum pré- 
requisito, oferece à habilidade de fazer 
testes de Ouvir (sem nenhuma penalida- 
da) mesmo dormindo, e aínda permite ao 
personagem inemómper seu somo várias 
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vezes E voltar a dormir como se nada 
lvesse acontecido. À alegria dos magos 
& Outros que precisam descansar para 
recobrar suas magias! 


Como padrão, talentos que dão habi- 
lidades múdestas são usados em cená- 
ros que preferem uma abordagem mais 
realista — ou, pelo menos, menos fantás- 
tica Em campanhas mais épicas, 05 
personagens têm poderes e capacidades 
que os diferenciam do homem comum, No 
Guia não há essa distinção, delxando para 
o Mestre a tarefa de julgar quais talemos 
são adequados à sua campanha. 


Nas classes de prestigio (a segunda 
parte do livro) ecore o mesmo. De acordo 
com o Livro do Mestre, uma classe do 
prestígio deve oterecer “habilidades e 
poderes de outra forma inacessíveis 205 
Pds. concantrando-os em capacidades 
específicas e interessantes”. Por isso, 
normalmente, alas possuem pré-requisi= 
tos altos: para que nem todos tenham fácil 
ACESSO à Seus poderes. 


Algumas classes trazem idéias bem 
interessantes, como o Acólito do Abismo, 
o Feiticeiro Celestial, 0 Furioso, o Mago 
Glacial e o Rato Invasor. Suas habilidades 
são cosrentes, mas algumas também são 
deseguilibradas. O Brâámane, por exam- 
plo, sera uma espécie de defensor dos 
animais. Apenas um druida ou ranger 
poderia adotá-la em níveis mais baixos — 
mas o próprio Brâname é muito mais fraco 
que um druida ou ranger (nem mesmo 
pode lançar magias), então por quê se 
tomar um? Mals parece uma classe de 
“desprestígio”, pois não avança ou apri- 
mora Um personagem que à escolha. 


No cuíro exiremo, Um personagem 
com 10 níveis de Matador de Dragões 
pode, COM Um SUCESSO decisivo, matar 
um dragão com um único quipe!t 


Ainda assim, o Guia de Talentos de 
Classes de Prestígio é uma boa inicialiva 
da Conclave, por publicar um livro festo por 
autores “nao-profissionais” — e também 
É, Com certeza, 0 primeiro título da editora 
que da fato segue as regras do Sistema 
D20 lUma boa coletânea de talentos 8 
Classes, Úteis para femperar Uma campa- 
nha ou avemiura, ou mesmo aprofundar 
um personagem 


Guia de Talentos & Classes de Pres- 
tígio, Conclave Editora, 94 páginas, R$ 
22,90 


Criaturas Cruéis € 

M Cd = Pr li i 
Aproveitando o momento (enquanto 

os filmes do Senhor dos Anéis ainda estão 


em cartaz), a Devir Livraria lançou 0 
terceiro suplemento para 0 APG oficial do 





Senhor dos Anéis: Criaturas Cruéis e Mágica 
Prodigiosa, livro que contém criaturas e 
artefatos da Termamédia para 0 novo sistema 
de regras 


Este é o terceiro suplemento para & linha de 
APG da Decipher, cujo livro básico a Devir 
traduziu é publicou em tempo recorde. O 
mesmo pode ser dão de seus suplementos: 
praticamante três deles foram lançados quase 
ão mesmo tempo (05 outros foram o Escudo 
do Narrador « Mapas da Terra Média). 


O Senhor dos Anéis APÉ é um dos poucos 
IRulos recentes no mercado de APG que não 
usam o Sistema d2Q, Os autores acharam 
melhor usar seu sistema próprio, o CODA, por 
considerar que passava melhor o clima e estilo 
êpico das aventuras na Terramédia. O sistema 
usa dados de seis lados, a magia é bem 
diferente (mais moderada que em D&D, onde 
qualquer mago pode sair cuspindo bolas-de- 
logo por aí), para citar apenas alguns pontos. 


O livro básico leve uma excelente reper- 
cussão junio 205 fãs de Tolkien e jogadores 
que queriam uma mitermativa, Assim como 
nos EUA, o jogo conseguiu rapidamente juntar 
aqui uma boa quantidade de seguidores. 


Nesta novo suplemento, 05 Narradores 
vão encontrar estatísticas de jogo para diver- 
s0s monstros & criaturas presentes (Ou men- 
clonados) em O Senhor dos Anéis s em ouiros 
livros, como O Hobbit, além de mais itens 
mágicos para complementar 04 que foram 
apresentados no livro básico. 


O ro começa tratando dos tais “animais 
cruéis” (lnia-se “oponentes”, detalhando 
crigluras QUe aparecem nos filmes — como 
05 balrogs, 05 abulres do infemo (aquele 
bigho feio voador que 05 Nazgidl usam como 
montaria) 8 05 obfantes. Alâm de outras que 
ficaram de fora do filmes, mas que aparecem 
nos livros, como as criaturas fumadares é 08 
dragões (skm, a Tarra-média TEM dragões!) 
À seguir tempos 05 “Animais da Terra”, ou 
seja, animais normais, como cavelos, lobos, 
carcajus, abelhas a outros. 


À descrição das criaturas é bem clara é 
sucinta, explicando o que 
é, de onde surgiu E sua 
ligação nó combate con- 
tra o Inimigo, se é que ela 
participa diretamente ou 
não. Cada monstro tem 
(além dos atributos para 
jogo) sugestões de como 
podem ser utilizadas em 
aventuras OU como 
interagir com 05 perso- 
nagens dos jogadores. 

Também é muito 
bom ver como ficaram, 
no sistema CODA, cria- 
turas como vampiros & 
lobisomens — que nos 
livros são descritos como 
monstros fermiveis, qua- 

















se indestrutiveis, Se um Narrador estava 
procurando por desafios épicos, inimigos 
que perdurem por uma campanha inteira, 
com careza val acabar achando aqui. 
Alinal, 25 primeiras aventuras de RPG que 
consistiam em “grupo de heróis em mis- 
são para matar o dragão malvado” tiveram 
inspiração no terrivel dragão Smauvg (que 
aparece em O Hobbit) Então, seria mais 
que justo termos dragões no Senhor dos 
Anéis RPG. não? 


Lim dos melhores pontos do livro, 
porém, está no capitulo “Da Sua Própria 
Criação”, com regras, detalhes é panca- 
dimentos para o Narrador criar monstros 
e criaturas a como introduzilos na Terra- 
média. Aqui termos todos 05 passos pura 
modificar uma criatura pré-existente, au- 
mentando o seu tamanho ou concedendo 
evoluções. Também explica como fazer 
uma criatura nova, parindo do zero, Ao 
invés de apenas dar as regras, o livro ajuda 
o Narrador a pensar em detalhes como o 
papel da crislura no mundo, como se 
encaixa no mundo natural ou como o afeta, 
sa ela é comompida ou não, se serve às 
forças do Bam ou do Mal, a outros tópicos 
importantes. 

O último capítulo trata da “mágica 
prodiginsa”. Não são feitiços, mas itens 
com habilidades mágicas. São armadu- 
ras, anéis, calados, armas e outros úbja- 
tos, assim como seus poderes dentro das 
regras. O capítulo traz uma nova habllida- 
de para à ordem dos Magos: Cajado do 
Poder (tipo aquela briga do Gandalf com 
o Saruman em À Sociadade do Anel). 


Só uma pergunta: para que, raios. 
colocar um capítulo de objatos mágicos 
em um livro de monstros? Fica parecendo 
que havia poucas criaturas para um livro 
com aquela quantidade páginas. São dois 
assuntos um tanto diversos reunidos em 
UM MESMO livto, uma prática pouco co- 
mum em suplamentos de RPG. 


Melhor para o Narrador, que não pre- 
cisa comprar dois livros! 
| Criaturas 
| Cruéis e Mági- 
| ca Prodigiosa, 
Devir Livraria, 
96 páginas, R$ 
| 44,50 














Esta é uma aventura de Dungeons & Dragons para 3a 5 personagens entre 
6º e 8º nível. Ela acontece em Arton, o mundo de Tormenta, e envolve muitos 
elementos e personagens desde cenário — mas pode ser adaptada pelo Mestre 
para qualquer outra ambientação. A aventura envolve uma competição entre 
os personagens jogadores e um grupo de NPCs, os MercenárioS. 





Tudo começa de forma bastante genérica e clássica 
(porque os clássicos nunca morrem!) quando, por algum 
motivo, ds aventureiros descansam em uma laverna. É 
um estabelecimento comum deste tipo — uns bebem 
animadamente no balcão, outros confabulam nas me- 
as. Em um canto, cinco ou seis membros da milícia local 
descansam, garantindo que os demais frequentadores 
estejam um pouco mais quietos e menos propensos à 
criar problemas. 

No entanto, 4 atenção dos heróis deve recair sobre um 
grupo bastante incomum sentado em uma das mesas centrais. 


Um elfo de vestes luxuosas É longos cabelos loiros brin- 
ca com as serventes que passam, arrancando-lhes suspiros, Ao 
lado dele, uma estranha garota humana de aspecto animalesco 
devora comida e talheres sem distinção, Com cles está um 
rapaz magro e baixo, de cabelos verdes e olhos cor de mel, 
bebendo algo de uma caneca — muito animado, porém atento, 
Um tanto à parte encontra-se um jovem tamuriano, de ar sério 
e compenctrado, que não parece estar de tão bom humor quan- 
to seus colegas. 


Testes de Observar (CD 20) por parte dos aventureiros 
permitem notar que estão sendo discretamente observados pelo 
grupo exótico. 


Após algum tempo, caso os jogadores não tenham áinda 
interagido com o cifo e seus colegas, informe a um deles sobre 
a falta de um pertence qualquer (uma algibeira. uma arma, ou 
outro ttem de tamanho pequeno). O personagem furtado tem 
direito a um teste de Observar, com CD resistida contra um 
teste de Esconder de Kabof (ele tem Esconder +10). 


Em cuso de sucesso, o aventureiro nota um kobold 
estranhamente obeso fugindo por baixo da mesa e correndo nã 
direção da mesa onde está o outro gripo. Em caso de falha, 
TESTE essi em digum momento o personagem nota que seu 
dem está sobre a mesa do outro grupo, onde todos parecem 
falar animadamente com o kobold, cumprimentando-o com 
tapinhas nas costas. 


Caso sejam abordados, os Mercenários (como os aven- 
tureiros descobrirão ser seu nome mais tarde) respondem de 
forma irritamtemente gentil, procurando evitar qualquer wio- 
lência & devolvendo o objeto roubado na mesma hora. Caso 
sejam atacados antes de qualquer conversa, os Merc% concen- 
tram-se em manobras defensivas — e os guardas da milícia 
imervêm, repreendendo os heróis, Se estes mencionarem O 
roubo, o elfo prontamente colocará a culpa no kobold, prome- 
tendo nos guardas que tal fato lamentável não se repetirá, e 
encerrando o incidente. Aconteça O que acontecer, o tamuriano 
permanece sempre calado, de olhos baixos, rosto levemente 
corudo e lábios apertados (Observar, CD 15, para notar), 


— Sinto muito, senhores — diz Domenik. —Esta 
crtaterinha inda está em fose de treinamento. No entanto, 
como desconfiar que aventureiros de verso porte seriim en 
ganados por um insignificante kobold? 


— Kabof menino mau-mou — diz Puck, no entanto 
sorrindo. — Sá porque tem gente com cora de múne. não - 
quer dizer que pode se aproveitar desses colados! 


-— À gente sabe escolher bons alvos — diz Max, somindo 
— ndo pensem que salmos per aí roubando queciiguer Mun. 


Independeme da reação dos aventureiros, os Mercená- 
ros se mantém calmos e fazem pouco caso de qualquer desa- 
fio. São sempre gentis, ainda que sarcásticos. constantemente 
mencionando como “poderosos aventureiros” poderiam ter 
sido roubados por um kobold. Não aceitam, em nenhuma hupó- 
tese, emtrar em combate — lembrando que a milícia está pre- 
sente. Nu verdade, os próprios guardas sorriem desprezando as 
vitimas do “pequeno Ladrão”. 

Esfniados os ânimos. os MercenárioS pagam sua conta é 
deixam à taverna, Caso os heróis tentem segui-los — ou mais 
tarde, caso isso não aconteça —, são abordados por um ho- 
mem elegante, um humano com cerca de 45 anos. Ele se apre- 
senta com um grande sorriso e veste roupas anistocríticas, 
porém um tanto exageradas: um alfincte com uma grande pe- 
dra de cristal prendendo sua gravata é o sinal mais chamativo, 
Ele convida vs aventureiros para sentarem-se em sua mesa & 
paga uma rodada de bebida para todos. 


— Não pule deiuar de ver como se saíram com aqueles 
sujeitos — diz o homem, balançando a cabeça em solidariedade 
e fazendo sinal para que uma rapariga traga mais bebidas, — 
lrritantes, não? Timbém não os suporto, oh! Há trêv dias que 
Já estão aqui, e não cessam de contar vantagens sobre aven- 
turas que passaram e vido a possar Jeso obviamente me 
aborrece, já que EL! deveria ser a estrelo por equi! — O 
homem dirige seu melhor sorriso “o grupo, esperançoso. — 
Obviamente me conhecem, não? 


Apenas um teste bem-sucedido de Conhecimento de 
Bardo (CD 30) permitinia reconhecer o cidadão, e mesmo 
assim apenas uma leve lembrança. 


O homem parece desapontado. “Não viram nenhum de 
meus épicos? Nem mesmuz ..E À Tormenta Levou?! Bem, de 
fato, neste eu mora no segundo ato... — O homem se re- 
compõe, um tanto aborrecido — Bem, sem dúvida vocês não 
devem frequentar cs eltos círculos da cultura artoníana, por 
tanto sua ignorância é compreensível, — Ele volta a sorrir, 
estendendo a mão. — Meu nome é Azztus, Aphann-Azrius. 
Durante muito tempo atue! como bardo em grandes produ- 
ções do rearro, mas atualmente estou... dando um lempo em 








minho carreira. Uma fase de má sorte me persegue," enquanto tentam conmpurrar os aventureiros porta adentro. Não, 
ele não tem NENHUMA intenção de acompanhar o grupo... 


O homem conta sua história: filho mais novo de um 
excêntrico mercador, deixou a cidade brigado com o pai, que 
não aceitáva sua decisão de ser ator, e por isso deserdou-o, 
Aparentemente o velho não acreditava que qualquer de seus 
lhos fosse digro de sus herança — e, pura escolher o herdeiro 
merecedor da fortuna, comprou uma mansão distante ca vila e 
transformoo-a em um lugar cheio de armadilhas e testes. As- 
sim apenas o mais habilidoso conseguira o dinheiro. 


PO primeiro hall se encontra completamente vazio. Piso 
paredes de pera são Muminados por poucas tochas, aparente- 
mente tratadas com 4 magia Chama Contínua. Além da entra- 
da, hã curas três portas: uma porta dupla, ao centro, feita de 
ferro (que leva para a área 5), trancada, e que dificilmente 
poderá ser forçada (CD 40 e duas portas de madeira, bem 

menores, destrancadas, uma em coda lateral (devando para 
Retornando à cidade anos depois, Aphann desco- aiireas 2 € 4). 
brira que seus quatro irmãos haviam perecido na ex- 
pedição à mansão. 







Curmsamente, logo acima de todis as 

A portas. há espelhos quadrados com Im de lado. 

Detectar Magia revela que estão sob efeito de 

/ | V magia. São feitos de prata e estão firmemente 
E] A presos às paredes (Força, CD 35 para arrancar). 


É cÊs que Ggora SUPgE ESTE grupo ss 
de Mercendriof. afirmando que vão É 
invadir a Mansão Azrius. paro 
apossar-se do tesouro que é MEU Pá 
pordireiro! — diz o bardo, bu- 
fando de raiva, — Não há 4 
nada de ilegal nisso, creio Lá 
eu já que meu velho pai 
deixou seu legado para o 
mais habilidoso, No entan- 
to, suponho que nessas ho- 
ras boas alianças podem ser 
feitas — ele som para o grupo 
com uma piscadela. 

Enfim, Azrius faz sua pro- 
posta: patrocinar a expedição de 
outro grupo de aventureiros à 
Mansão, para resgatar 0 beseu- 
ro antes dos Mercenários. 
“Então dividiriamos o lucro 
igualmente — diz ele. meo- 
desta, — Afinal, um farra 
aposentado precisa viver 






























Este é um comedor bastante estrato, por onde 
pode passar apenas uma pessoa por vez. Também 
hã um espelho sobre a porta de entrada, Logo no 

início do corredor, hã algumas palavras grava- 
das na parede lateral: 

“Aos humildes, mossa hospitalidade * 


Na metade do comedor existe uma 
série de três anmadilhas de Mãos Flame- 
jumtes, com gatilho de aproximação (a 
magia Alarme), é que recurregam suto- 
maticumente, Um teste de reflexos (IMC 
HI) reduz à metade o dano de Sd4 por 
fogo. Um teste de procurar (CD 26) deve 
Ser feito para percebê-las e um 
ata» = único leste de ope- 
rar mecanismo (CT 
26) para desarmar todas as três. 


Os jatos de Togo expelidos pela ar- 
madilha são em forma de leque horizontal, 
e não afetam nada à até Im de altura. Por- 

tanto, criaturas de tamanho Pequeno (ou cria- 
turas Médias que passem rastejando) não sofrem 
nada, e dispensam o teste de Reflexos. 


Uma vez que os aventu- 
reiros cuncendem, Asus proper 
se à acemmpanhá-los alé a mansão « 
equarbos antes (ria rnirdhãi seguindo cursos ses pu 
noite; o mais breve possível se já for dia) O) 
lugar é afastado da cidade, a umas três horas de 
caminhada, é os Merc5 já estão à caminho... 


Notfim do corredor. uma porta de madeira (tam- 
bém com um espelho acima) leva à área 3. Gravados na 
porta, Os dizeres: 


“Quem com ferro fere o ferro logo terá perdido” 


A Mansão Agsius tem aparência an- 
Liga, no entanto bem conservada. É um ca- 
sarão estranho, sem janelas — apenas 


uma porta central, grande e pesada, que 
no entanto está meio aberia. 


» Este aposento de teto alho tem a forma de um cubo, O 
teto é formado por um grande espelho, e as paredes são 
revestidas com pedaços de metal enferrapados. O chão 
também está repleto de destroços metálicos. 
Escondido em meio aus destroços (Observar, 
“Correa! — diz Aphann alar- CD 18 para notá-lo,, hã um monstro de ferrugem. 
mado. — Sea porta ext aberta, É Ele atacará aventureiros que tragam itens metá- 

ticos consigo, sobretudo aqueles que estejam usan- 
do armaduras. 


porque eles já entraram Que cas de- 


des de Nimb estejam com vocês! — ele finaliza. 
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Monstro da Ferragem: ND 3; Aberração Média: Neu- 
tro; D'Y's Sd8+5; PVs 28, Inic +3; Desloc I2m; CA 18 (+3 Des, 
+5 Natural; Ataques corpo a corpo; toque das antenas +3 
(ermugem), mordida -2 (dano 193), Ataques Especiais: Ferru- 
gem; Qualidades Especiais: Faro; Port +2, Ref +4, Von +5: For 
HO, Des 17, Coms 13, Int 2, Sab 13, Car &; Perícias: Ouvir +49, 
Observar +9, Talentos: Prontidão. 


Ferrugem (Ext): 0 monstro da ferrugem faz ataques de 
logue com suas antenas. Estas, quando atingem itens feitos de 
metal, fuzem com que enferrujem imediatamente € se tomem 
inúteis. Armas, armaduras e outros itens mágicos feitos de 
metal devem obter sucesso em um teste de Reflexos (CD 20) 
ou serão dissolvidos. Armas de metal usadas para à soa a 
cnálura sofrem o mesmo efeito. 


Não existe mais nada neste aposento além de muito me- 


tal enferrujado. Se havia agui alguma chave para pie F 


na drea 1, foi dissolvida pelo monstro há muto femps EA 
Kad 


Pa 
Este comedor é idêntico ao dy drea 2, também com mm 


espelho sobre a porta. Em seu o és também há uma frase 
gravada na parede: 


“O melhor escudo contra dx drfaddal ade ENS SAS 
próprios amigos” 






Um teste de Procurar (CD ao) revela F 
ia ao Gina o piso do o corredor, com um spa 







ge. com +15 para o acerto e dano de 2da é 
desarmá-las é preciso um teste de Opera 











A lâmina se rearma em uma ro 
ninguém mais está na árça afetada, . 
gem vai na frente, móvendo-se s 
sofrendo todos às ataques seus « 
logo atrás sem ati 


deteciuda (Salta CD 18) ou dE so? 
paredes Escaiag CD20). Cada fenda 





bra animalesca = à que não se conses 
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fica c pe DSR pve 68; nie E ira 12m; 
pa Soh pe ares spo Ataques corpo a 








fi jd dE e TE ecc 8 seus 

Ren po Sorriso de presas Amostra, cantarolando: A ri 
ob 

ss | 

Caé o Empregando sua Empatia com Lobos, Puck: 


LdB+4): Ataques Especiais: Membros Extras: 4 tentáculos +B 
(dano Ld6+2):; Qualidades Especiais; Borrão, Habilidades Se- 
melhantes a Magia, Visão do Escuro 1Rm, Visão dy Penumbra; 
Fort +&, Ref +&, Von +3; For 18, Des 15, Com 16, Int 7, Sab 12, 
Car 8; Perícias: Escalar +39, Esconder-se +10, Furtividade 
+LO, Ouvir +5, Observar +& Equilíbrio +5; Talentos: Atoques 
Múltiplos, Esquiva, Prontidão. 


Borrão (Sob): por serem naturalmente desfocados, ti- 
gres-de-Hyninn recebem sempre meia camuflagem (20% de 
chance de falha quando atacado). Her o Jnvisível não anula esse 
poder, mas Visão do Verdade sim, 


Membros Extras (Ext): um tigre-de-Hyninn tem uma 
quantidade variada de cabeças/patastentáculos (mais detalhes 


sobre esta criatura em Tormenta D20). Este exemplar em 


particular tem tudos os membros extras possíveis (por isso seu 
ND é 6, em vez de 5). São cinco pares de patas (fazendo-o 


“imune & magia Area Escorregaodig, no entanto, ele não faz 


A 
mais de: dois atugues'rodada com as garras), quatro cabeças € 
quatro tentáculos. Como também tem o talento Ataques Múl- 
tipos, ele pode aplicar eim um turno seus dez aco mas 


todos da + secundários com uma penalidade de — 





1% Pisca (SalMih este tigre-de-Hyninn tem essa habilida- 
vendo. 
P re A ut a a 
A chmtura não É alimentada há dias e lutará contra os 
aventureiros até a morte. Após derrotá-la, os heróis podem 
vasculhar aposento. Com um teste bem-sucedido de Procu- 
tar (CD 10, êncóntram pendurado em um gancho na parede 


Fíticos). Para” uma grande Iahave. Ela abre a porta de ferro trancada na área 


1, que Jev ide da 





Fá val tem um teto alto, com um grande 
Nas Epredes e existem vinte alavancas, dez 





ma oo a to ma.” E 


e 
Ê 


a a atacar os “intrusos, Os lobos av ancora 
nu enquanto Puck, sorrindo serena, faz useno 





















Lobo Atrox (d): ND 3; Animal Grande; Neutra; DV's mas destruncadas. Cada uma tem um espelho sobre ela, À da 
































bdS+L8; PVs d5; Into +2; Desloc. 15m; CA 1d (=1 tama- esquerda leva b área 8. e a da direita para área 9. 

nho. +2 Des, +3 natural); Ataques corpo u corpo; "a 

Mordida +10 (dano Ld8+10), Ataques Especiais: pf Fado ih Esta câmara tem um teto não muito alto, 
Imobilização; Qualidades Especiais: Faro, Fon Nom É há três buracos escuros nó teto, cols um 


+8, Rel +7, Von +6; For 25, Des 15, Cons 17, Im 
2, Sab 12, Car 10; Perícias: Ouvir +6, Observar 
+b, Esconder-se +5, Furtividade +3, Sobre- 
vivência +d. 


medindo meio metro de diâmetro. Há um espe- 
lho sobre a porta de entrada, e nenhuma súída. O 
lugar parece completamente vazio. 


Assim que nodos os aventureiros 
entram, a porta se fecha e trança sozi- 
nha, violentamente. Atrás da porta, 
gravada na parede, outra charada; 


Assim que os lobos fo- A 
rem vencidos, às aventure- 
ros descobrirão que a por- 
ta pela qual os Mercend-  & j 
roS safram está trin-  / 
cada, Nela está grava 


“Som meados feto gde or dir, 

Mes megane d+ mitis forte dos 
Es homens ndo pote per muto 
4 sCguinte mensagem: ; 
Bernpo me segure” 


“es dd ceara 
Quando 4 porta se fe- 


do justiça. Sempre volta- 
cha, vs buracos no teto come- 


PROA dh MS EPUREM DIM- k a E a 
cam a expelir jatos d'água muito fow- 


tes. O aposento será completamente pre- 
enchido em quatro rosadas, Na primeira rodada, 
também descem pelos buracos cinco grandes ser- 
pentes. que atacar os aventurciros 
Constritóra: ND 2; Animal Médio; 
Neutro, DVs 3d8+3: PVs 16; Inic +3; 
Desloc. Gm; CA 15/+3 Des, +2 natural); 
Ataques corpo a corpo: mordida +5. 
(dano 1d3+4% Ataques Especiais: 
Agarrar Aprimorado, Constrição 
1d3+4; Qualidades Especinis: Faro; 
Form +4, Ref +6, Vom +2: For 
ET, Des 17, Cons 13, Ini 1, 
Sub 12, Car 2; Perícias: Ou- 
var +9, Observar +9, Equili- 
brio +11, Escular +14, Es- 
conder-se +] | 


fra o aa” 


CasD Ds 
jogadores não 
consigam deci- 
frar q charada, 
uma jogada bem- 
sucedida de Co- 
nhecimento (Reli- 
pião, CD 73) poderá 
fuzê-lo, À resposta são os 
deuses Azgher e Thyatis: am- 
bos são de tendência Leal é 
Bondosa, ambos são ligados so 
fogo, é são representados rés- 
pectivamento por um sol (que 
nas0e é se põe todos 08 diasje 
pela ave fêmia (que volta à vida 





quando morta) 
Agarrar Aprimorado 


(Exth: para usar esta habilidade, a 
cobra presisa atingir o inimigo com a 
mordida. Caso prenda u criatura, poderá 
utilizar à constrição. 


à porta se abre quando us 
duas alavancas correspondentes 
esdes deuses são acionadas. Acionar qual- 
quer outra alavanca dispara uma acmadilha de raios. 


Envontrá-la exige um teste de Procurar (CD 28), | 
Constrição (Est): uma cobra 


uusa 1d3+4 pontos de dano caso 

obtenha sucesso em um teste de 

agarrar contra criaturas Médias 
o menores. 


desarmá-la exige um teste de Operar Mecanismo 
(OD 244. 4 armadilha atinge todos a uté óm 
da alavanca e causa Sdó de dano per elein- 
cidade. Um teste de reflexos (CD 
13) pode ser feito para reduzir o 





dano à metide. A morte é certa para to- 
= dE dos às ocupantes da sala que não 

Este é um corredor amplo, sejam cifos-do-mar, a mens que 
Muminado por poucas tochas de Chama Continua. Suas pare- se consiga decifrar a charada. À resposta é: a respiração! Basta 
des de pedra são repletas de fendas e folhas, propícias para dizera palavra em voz alta para que a água pare de cair do teto. 
conter armadilhas (na verdade não há nenhuma, portanto, Assim que escoadóuros no piso terminam de deenar a água, a 
testes de Procurar sempre falham O corredor fica muis largo porta se destranca. No entanto, quaisquer serpentes ainda pre- 
perto do final, onde estão duas portas de madeiras fechadas, cisim ser dertotadas. 





Esta é uma câmara idêntica à área R, mas sem burácos 
no teto e com uma saída no lado oposto. Há também um 
espelho sobre ela. 

















O aposento é atravessado por dezenas de fios me- 
tálicos muito finos, em diversos ângulos. É possível 
passar por eles sem tocá-los, mas muito dificil. 
Alguns fios parecem presos a quatro granides es- 
feras de metal presas ao teto, que lembram ves- 
peiros. Um teste de Conhecimento (Natural, CD 
15) revela que são ninhos de insetos com asas cor- 
tantes, conhecidos como asas-assassinas. Tocar 
em qualquer dos fios agita um dos ninhos, fa- 
sendo as criaturas atacarem. 


Alravessar o aposento sem tocar 
nos fios exige quatro testes hem-suce- / 1 
dados de Arte da Foga ou Equilibrio / 
(OD 10). Qualquer falha signifi- Po dá 
ca que um fo É 
feoi teca, é | 


tos EMEr- Ed 
ho 


quutro tnse- 





gem de um 
dies mimbiss. 
Iniciar um combale 

aqui Fará com que tubos os cure 
medos dei secs minho prura 


atacar também. 


Asa-Assassina: 
ND |; Inseto Miido: Neu- 
tro; D'W's dk: PV4 4: Ime 
+: Desloc. Voando Têm; 
CA 15 (+2 tamanho, +2 
Desj, Alacques COMO & CUTpo; 
asa +85, (dano Idi MIR-20/x3E 
Aluques Especiais: Asas Afi- 
adas; Qualidades Especiis: (| 
Inseto, Fort 42, Ref +5, Von A 
+2: For 6, Des 15, Con IO, Int " 
—, Sah 14, Car 4: Perícias: Escon- 
der-se +7, Senso de Direção +4; Ta- 
tentos: Acundade com Arma (asas) 

Asas ÁAfiadas (Sob): ata- 
ques com as usas recebem 04 mes- 
mos beneficios de uma arma mági- 
ca com 45 habilidades Mimina afio- 


da E veorfral. 
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Na verdade, evitar à luta contra as 
criaturas será bem dao O elfo Dome: 
está escondido logo atrás da porta no lado oposto (podendo 
dificilmente ser notado, apenas com testes de Olservar ou 
Ouvir, CD 304. Está esperando até o momento em que o per- 
sonagem na liderança esteja pára fazer seu último teste, artes 
de surgir dizendo: 


“No lugar de vocêreu correria, mas quem é Windslasher 
para dar conselhos? Sou apenas à elfo que puxa as cordas...” 








WE É =| E ” 





Os Merc& atravessaram a câmara sem tanta dificuldade, 
porque nenhum deles usa armadura e todos puderam fazer tes- 
tes de Arte da Fuga e/ 
ou Equilibrio 
em SOM iTCINA- 
lr ! 

E mento. Se 





5 Na 
7 VP NOM tiveram tem- 
' po, também qua- 
F deram escolher Hem seus testes, garan- 
dl 


j tindo sucesso automático em todos eles. 


O elfo usa à porta como meia cobertura 


A 


contra quaisquer ataques à distância dos jogado- 

res, e usa a espada para agitar um dos fos — pro- 

vocando o imediato ataque das criaturas. Domenik 
sairá cm seguida, com um sorriso de satisfação. 


Este corredor é mais amplo 
que os demais, permitindo que 
até Lrês pessous andem lado à 
tado — mas apenas duas em 
combate. Também há-um espe 
lho sobre a porta pela qual se 
entra. O lugar é todo revestido 
com ladrilhos brancos, com fen 

das dbrrias entre eles: 


No centro do corredor estã 
Mas, 0 ladino dos Mercenários. com 
sen bastão em mca. 


“Olha manés, Modo pessoal... mas para 
chegar até o eutro dedo. clguém vai ter que don- 


é RR 
Gol CRS o 


Max provoca os aventureiros, chamando-os pará 

briga sem sair do lugar. Um teste bem-sucedido de Sentir 

Motivação (resistido contra o Blefar +6 de Max) 

permite notar que ele está deliberadamente atra- 
indo os heróis até aquele ponto. 


Bem diante do ladrão os ladrlhos cs- 

condem uma armadilha, já encontrada por 

»), Max, mas não desarmada, pisar mela Faz 

CLA com que agulhas envenenadas vocm das 

| paredes, atingindo todos os ocupantes 

| || do corredor até o ponto onde Max 
| estã posicionado, 


à armadilha exige Procurar (OD 
a a! 2H para perceber, e Operar Mecanismo 
/ o d (CD 11) para desarmar. As agulhas ata- 
cam com +12, causam bd$ pontos de dano, 
o veneno paralisa por |+| turmos em case 


de falha em um teste de Fortitude (CD 16). 


Quando a armadilha é ativada, Max aproveita para fa- 
ser ataques de oportunidade contra as vitimas. Se perder meta- 
de de seus PV, ou se for atacado à distância, o ladrão tenta 
fugir — usando Acrohacia e Corrida para escapar com mais 
segurança. Passurá pela pequena porta de ferro (dureza DO, 30 


f- 








PVY's, CD 20 para destrancar) na outra extremidade do comedor 
eu lrancará. 


Ho aposento é vasto e retangular, repleto de mobília; me- 
sas, cadeiras, balcões, armários. Apresenta duas portas opos- 
tas, ambas com espelhos logo acima. 


Os Mercenários aguardam pelos aventureiros neste apo- 
sento. Se houver tempo, Max terá recebido cuidados médicos 
de Shen — e estará escondido, promo para atacar com seu 
Ataque Furtivo, Dormi aguarda no centro do aposento, de pé 
sobre uma mesa. Puck, Shen é Kabo( estão espalhados, distan- 
tes, buscando evitar qualquer magia ou ataque de área. 


Comi fala com um meio sormiso, sacando o sabre: “Mi- 
nho admiração por chegaram até aqui só não é superado 
lets dd vossa pasadiem para 


pela sutisfação de poder comduzi- 
o nlém ”. 


Puck grita apenas "É HORA DO SHOW 
uvunça contra o aventurciro mais próximo. 





Lia 
+ 
Puck e Domi atacam diretamente; entrando em corpo à 
corpo com os adversários. Max e Kal irão asa 
tivos e, quando revelados, lutarão n defensiva. Max tenta 
fintar em combate. Shen não luta, maiiténdo-se na definia 
lambém tentando (inutilmente. é clarol apaziguar a luta, Puck 
entra cm Fúria Bárbara APENAS se Kabuf for ferido. ” 


Cnso qualquer dos Merc& seja seduzido u u WPVs ou me. 
nos, 0 demais imediatamente se rendem — baixando as armas 
e considerando o duelo “empatado”. Eles petomum as urmas é 
prosseguem lutando apenes se não tiverem escolhy, Caso 05 
heróis aceitem sua “rendição”, Shen se oferece humildemente 
para curar os ferimentos uventurciros Coma bestes de Cura (ele 

“não parece capaz de lançar magias divinasã + 


O clérigo parece imensamente constrangida com todo - 


aa arca!” ele diz, apontando para o baú ao lug dn 


“Não, senhores, exte foi realmente um contratempo 


inesperado... serd resolvido a contento... agora vejam, como 
a 1 


vm bónus do espeidonto... o quê?! Atróis de... 


Estu área começa em um comedor um pouco estreito, 
que logo se abre cm uma ampla câmara redonda. Em suas 
paredes, uma sério de espelhos — idênticos àqueles vistos em 
vários pontos da mansão, Cid espelho mostra um rosto, apu- 
rentemente humano (embora alguns obviamente não sejum), 
que paréce seguir os recém-chegados com os olhos. 


No centro da câmara, que fembra um tipo de palco, está 
Aphann. Ele usa roupas de gala e muitas jóias, que não estava 
usando quando falou com os aventureiros pela primeira vez. 
Ao lado dele, um haú semi-aberto. Com u chegada dos aventu- 
reiros, caso não tenha sido fulminado ainda, ele dirá com n 0 
vimentos pomposos e voz perturbada: 

“Parabéns aus nossos jogadores. que encontram-se | 


etapa final de nossa aventura, Eles venceram todos os des 
“a, E com prazer este apresentador indica seu prêmio 


i 









ma e too 


& jogadores terão percehido que do não 
na encenação para uma platéias misteriosa, que 
do atra us dos espelhos mágicos espalhados pela 
l Euperícia Espionar-/Motvado por um teste 
m mic erguido pelas orelhas, ou algo 
vela toda a história: a herança, 0 desafio de 
RE) irmãos mirtos... tado mentira. A “Mansão Azzius” 
pato u st é um imenso cenário para um espetáculo macabro, 
hn cer do ante de um grupo seleto de anstocratis, magos & 
surtir ricaços dispostos à pagar. Até mesmo os Mercenários 
aviam sido contratados por Apham como ailversários para 


o ocomdo, Ele se despede dizendo; “E uuieltaddo, herdis, Armem “as aventureiros na mansão — por isso 05 Merc% passaram tão 


seu corações contra o quendo é o que parece ser”. E pode- 
se notar honestidade nos tilhers leste membro do gr y adver. 
sário (Shen não tem Braduações é “Bletar, nem m adificador 
positivo de Carisma: um-teste ça Motivação contra che 
é facilmente bem-sucedido). 

Um armário na parede esquerda esconde uma 


á 2 Pa enem jogas derem 


Um elfo a uté [.5m e 
fazer o teste. á 


A porta que vê Mer defendiam tá 















DD, sr cn 
lho. Está vázia, exceto por um baú (trancado) ! 
peças de ouro. ps é (e A 
com seu plano. 

se à 


DS ra passar p 


nhecer a voz do bardo Aphann" Azrius (Ouvir, CD 10). Casos 
detenham para prestar mais atenção (Ouvir, CD 204, poderão 
curvi-ho dizer: 


pot, o even pe 


“facilmente por todas as armadilhas e desafios. 


Caso não tenha sido ainda reduzido a mingau pelos 
aventureiros, bardo tentará negociar por sua vida: “Calma, 
calmo! E estrelas temperementais! Eu ox contratei em 
raca de um tesouro, e ali estd gle! Não quebrei minha pro- 
messa estão vendo?” 


Ao bai não passa de um áliimo truque do bardo contra 


E as” Quando tocado, ele reveta braços que começam à 
— Mlacar todos à volta, exceto o próprio Aphann (que nesté 


instante usará seu anel de invisibilidade para tentar fugir). 
Mimico: ND 4: Aberração Grande: Caíico e Neutro: 
DVs Td$+21. PV's 52: Inic +1, Destoc. 3m: CA 13 (=1 tama- 
nho, +! Des, +3 natural), Ati E SDEDO Apr; eco 
(dano LAS) A tao 


























(NERCS Em 3 DST 


Esta aventura foi preparada pará o jogo Dun- 
geons & Dragons. Mas cla também pode, com algu- 
mas adaptações, ser empregada com o jogo Defenso- 
res de Tóquio * Edição. 


A aventura é própria para um grupo de 3 
personagens Lutadores (7 pontos) Para os testes de 
Perícias, ajuste assim: testes de D&D com CD até LO 
são Taretas Fáceis; com CD entre 1 é 15 são Nor- 
mus; é acima de 15 são Difíceis, Substitua as perícias 
por equivalentes em ID&T (por exemplo, Are da 
Fuga e Equilíbrio por Crime ou Esportes). 


Informações de jodo sobré o Monstro da Per- 
rugem, Tigre-de-Hyninn, Asa-Assassina é Serpentes 
Constrioras constam vo Manual dos Monstros, 
Substitua o Mímico por um Asfixor posteionado logo 
acima do baú. 


As fichas dos NPÚs principais ficam assim: 


Domenik: F3 (perfuração). H5, R3, Al, 
PdF1, 15 PVs, 15 PMs. Elfo, Aliados los outros 
Merc$), Aceleração. Ataque Especial (Força), Tor- 
cada, Perícia Crime. 


Puck: F4 (core). H3, R4. AO, PdFO, 20 PVs, 
20 PMs, Licantropo (transformação bascada em Fú- 
na», Insana (ah val, Aliados (os outros Mercã). Ata- 
que Especial (Força). Perícia Animais (lobos apenas), 
Perícia Sobrevivência. 

Kabof: FO, H2, Ri, AO. PdFD, 5 PVs, 5 PMs, 
Aliados (os outros Mercã), Inculto (precisa se virar 
com plaquinhas!, Perícia Crime. 

Shen: Fl, H2, R2, AO, PUPO, 10 PVs, 10 PMs, 

Ahados (os outros Merc&), Código de Honra da Ho- 
| nestidade, Devoção (levar os MercS so “bom cami- 
| | nho”) Perícia Medicina, Não, ele NÃO tem Clericato! 

Max: Fl, Há, Rl, AQ, PdFI, 5 PVs, 5 PMs, 
Aliados (08 quiros Mercã). Pericra Crime: 


Aphann'Azzius: FO, HI, RO, AQ, PdrO/ TO 
Ps, HO) PMs, Arena (sua mansão), Invisibilidade (pro- 
| vida pelo anel), Perícia Artes, Perfoia Manipulação. 











aturas ou itens. À substância recobre o miímico é adere autóma- 
ticamente 4 qualquer criatura atingida por seu ataque. Os opo- 
mentes aprisionados dessa forma não conseguirão se hbertar 
enquanto o mimico estiver vivo, sem antes remover o adesi- 
vo. Um mimo acerta cutomalicamente um ataque à cada 


rockada contra quarsquer criaturas presas nele. 


Uma arma que atinge o mímico também ficará presa, a 
menos que o usuário obtenha sucesso em um teste de Reflexos 
(OD 16). Para soltar à arma será necessário um teste bem- 
sucedido de Força (CD 16) 


Um mimico é capaz de dissolver seu adesivo quando 
deseja. À substância também se dissolve 5 rodadas após à mor- 
te da criatura. 

Mime tisamo (Ext): term mmiriniçião é capaz de assumir qual- 
quer forma cujó contomo gerul preencha aproximadamente 
sm” (1,5 x Lima 2m), como um bai grande, uma cara 
robusta owum batente largo, No entanto, a enalgmi não conse- 
gue alterar snfostancialmente sCu tamanho. O corpo de um 
mímica é duro etém uma textura áspera, nim imponando que 
aparência apresente— qualquer Examinador poder detectar 


Ro da 
USSC ardil obtendo sucesso cem um teste qe Olgervur, PE Sistido 
pelo teste de Disfarce do mímico. Mas com certeza essa per- 
cepção será mito tardia para evitar o ataque 





dé 

Este mímico éum servo de A phrang reinado como 
guarda. como é comum encontrar estas Cralir is Quindo o 
mimico tor vencido, Aphanm — caso não tenha Conseguido 
fugir — se atirará aos pés dos aventureiros, implorando por sta 
vida. Ele oferecerá seus anéis como pagamento [cinco cada 
um valendo 200 peças de ouro, além do | próprio ame! de 
invisbilicade,. Sob ameaça. entregará também suas roupas de 
gala | 158) peças de ouro). 





Sob um pouco mus de gmesça, 0 bardo dermotado Lam- 
bém revela q passagem secreta naárea 1) e entrega o tesouro 
que conseguiu com seu plano. No entanto, se 05 aventureiros 
não encontraram à câmara antes — e se permitiram pos Mer- 
cenários escapar com vida —, a câmara já estará aberta e 
vaga No chão, apenas algumas moedas caídas e um bilhete: 

“Em apradecimento à oportunidade de rivalizar 
com o grupo adversário é do respeiáve! público, nossos 
CH pPrimeéndos. 


“Dentenik Winedilashere ox CAÇA TESQUROS LTDA. " 


A aventura termina aqui. Cabe aos jogadores decidir o 
que fazer com o bardo (ele pode ser entregue ds quióridades, 
mas não há nenhuma recompensa porsus captura), & também 
o que fazer quanto aos Mercenários, 


Elfo de 275 anos com um passado demasiado complica- 
do, pambtular e cheio de pecados para vir 4 ser de conhecimen- 
to público. 


Dono de uma excepcional habuluade coma nd fiel 
companheira (um sabre de 1,10m), sui inteligência, Tibia, be- 
leza e carisiia — que ele emprega para encantar garotas, . E 








rapazes! — são características apenas superadas por sua cnor- (não que isso faça grande diferença pra um kobold...), o peque- 
me prepotência, orgulho e ironia, sendo muito raro no monstro sabe praticar pequenos furtos e parece ter 


vê-lo expressar seus verdadeiros sentimentos. adotado Puck como sua mestra — ainda que seja 


com muito carinho, é claro. 


Embora sua forma humana tenha o aspec- 

to de um licantropo animal (do tipo que não se 
transforma), Puck na verdade pertence ao tipo foral 
(aqueles que não têm controle sobre sua transforma- 
ção), Em termos de regras, cla fica monstruosa quan- 
do evoca sua Fúria Bárbara: nesse estado ela recebe 
todos 04 benefícios da Fúria e muda para uma for- 
ma lupina com 2m de altura c pelagem densa. 
Exceto por esta “mudança cosmética”, sua Fú- 
ria Bárbara não tem qualquer efeito adicional. 


PA Puck: Humana Bárbara 7; ND 10; Ca- 
| R ótica e Neutru; DVs 7412435; PVs 101; Inie 


































Entre às poucas coisas que o cho deixa 
claras a seu respeito é o fato de não ter nasci- 
do em Aron: ele se apresenta como “o elfo 
que veto de Lah Eseja “lah” o que isso sigmfi- 
que. Por alguma razão, esse Tato é para ele 
motivo de muito orgulho. Domi (para os íntimos) 
considera as terras artonianas um lugar bárha- 
ro, fazendo muitos se perguntarem púr 
que razão ele escolheu viver aqui. 


Elfo Swashbuckler* 104, ND 1% Ca- 
dtco e Neutro; DV 108420, PVa 
82; Imç +5, Desloc Gm, CA 2]: 
Ataques: Corpo a corpo: +71 2, 
Dano; Id6+ 1; Qualidades Especi- 
mas: Traços de Elfos, Visão ma 
Penumbra, Evasão, Presença 


Domenik Windslasher: ( a 5 


+ 1% Desloc 1Sm; CA 18; Ataques: Corpo u 
corpo: Mordida +15 Garras +12/47, Dano; 
Mordida | d6+5 Garra |d4+5; Qualidades 


Paralizame, Evasão Aprimerada, Especiais: Movimento Rápido, Fúria 2/ 
Fort +46, Ref +11, Von +6; For 12, E dia, Esquiva Sobrenatural, Maldição 


Des 20, Cons 14, Im 16, Sab 15, 
Car 18; Perícias: Acrobacia +12, 
Atuação +14, Arte da Fuga +5, Ble- 
far +17, Diplomacia +17, Eguili- 
brio +10, Intimidar +10, Natação 
+35, Observar +13, Ouvir +14, Sal- 
tr +10, Sentir Motivação +14, Pro- 
curar +10, Talentos: Acusdade com 
Arma (Sobre), Panache, Insulto &a- 
gaz, Flere Estratégico, Foco em Arma 
(Sabre), Especialização, Desarme Apri- 
morado, Saque Rápido; Equipamen- 
to: sabre obra-prima. * Esta classe bá- 
sica foi apresentada na revista Dea- 
cão Bras. 98. 


Ep H| 

ajrsara H| 
Garota humana licantro- f ta 

po de passado desconhecido, h 
idade indefinida e apetite infi- | 
nito. Seu temperamento pode 
mudar da água para o vinho, dependen- 
do da lua; às vezes amigável e engraçada. às 
- vezes irritadiça e violenta. Ainda que apa- 


da Licantropia, Imobilização, 
. a Emputa com Lobos, Redução de 
f TA Dano |Stpratas Fort +12, Ref +8, 
1 Von +65; For 20, Des 22. Cons 21, 
| Int 12, Sub 14, Car 10, Perícias: 
Adestrar Animais +9, Escalar + 12, Intimi- 
dar +10, Ouvir +20, Saltar +15, Senso de Dire- 
[1 ção +10, Sobrevivência +12, Observar +12, 
| Procurar +9: Talentos: Acuidade com Arma 
(| (Mordida); Iniciativa Aprimorada; Lutar as 
NM Cegas: Atague Desarmado Aprimorado; 
À | Rastrear; Lutar Sujo: Prontidão; Equipa- 

| 1 mento: garfo é faca. Nham! 

| 

A Kabot: Kobold Ladino 4, ND 4, 
A | | Caútico e Neutro: DVs 4d6: PVs 21: Indo 
q 4 +3, Desloc 9m; CA 15. Ataques: +2, 
| Dano: 1D3-l, Qualidades Especiais: 
Evasão, Esquiva Sobrenatural, Ataque 
Furtivo +2d6: Fort +1, Ref +7, Von 
+; For 8; Des 17; Cons 10, Int 15; 
Sab 11; Car 14; Perícias: Are da 
Fuga +10. Blefar +9, Equilibrio +10, 
Escalar +6, Esconder +10, Funti- 
vidade +10, Punga +14, Obter In- 
formações +94, Ofícios (arma- 
dilha) + 11, Semtir Motivação 


| 


rentemento fofa, é considerada uma louca ( a +f: C j eo em OA 
perigosa. Poucos conseguem permanecer (punga), Corrida; Eeguipameia- 
tu: muitas, mas muitas plaquinhas, 


indo minutos em sua presença sem per- 


der um precasço ou dois a demizdas. SHén Y UU T3une 
Puck está sempre acompanhada por um kobold chama- 


do simplesmente de Kabof (que cla considera seu “pokébold”, Shen é um jovem clérizo tamuriano, de fala educada e 
ou obold de bolso"). Embora pequeno, gorducho e mudo gestos corteses, embora muito reservado. Apresenta uma inge- 





nuidade abussal diante dos males do mundo, sempre acre- 


ditando no melhor das pessoas — o que faz com que 
muitas vezes se decepcione e sinta-se inseguro. Ê 
pacífico ao extremo; no entanto, se levado a lu- 
tar. mostrará uma técnica apurada com seu 
nunchaku de prata. Ele é mais eficiente lutando que 
lançando magias divinas (para sua infelicidade). 


Para Shen, a honra e a verdade são 
princípios básicos que ele procura seguir 
a todo custo — e isso faz com que ele 
sinta-se obviamente mal quanto a 
seus companheiros de grupo. No 
entanto, cle encara como sua 
missão “fazer com que esses À 
corações enegrecidos pela = EN 
ambição despertem para a ple- 
nitude que só a luz da sabedoria 
pode prover”, 

Nota: uma vez que Shen não conse- 
gue lançar magias, seu Nível de Desafio é re- 
duzido em 1. 


Shen: Humano Clérigo 7/Monge 2: ND 

&: Leal v Bom; D'Vs MiB+s, P'ra 74; mo +7; 
Desloc 9m; CA 19; Ataques: Corpo à corpo: 
+10+7; Dano: 1dá+3; Qualidades Especiais: 
Ataque Desarmado, Ataque Atordoante, Eva- 
são, Desviar Objetos: For +10, Ref HO, Yom 
+12 For 16, Des 16, Cons 14, Int 14, Sah 
I8, Car 11; Perícias: Concentração +12, 
Conhecimento Religioso +14, Cura +14, 

| Acrobacia +12, Equilibrio +12, Saltar +12, 

Ouvir +67 Talentos: Foco em Arma 
(Nunghaku), Grito de Kim, Reflexos Rã- 
pidos, Esquiva, Iniciativa Aprimeora- 
da, Punho de Ferro; Equipamento: 
numehaku de prata. 

















PM 


| Max é um jovem humano de 
18 amem, cometer um cho melho 
| res ladinos (ou “provedor de bens 
alheios através ce ativickaçhes ili- 
citas” como ele se aubo-de- 
mecyrnimaa) che suma cireas, 


Apesar da aparência 
inofensiva e pouca idade, é bom não subestimar esse garoto. 
De uma família humilde, percebe-se que não é impulsionado 
por sonhos ou aventuras — e sim pela dedicação à alguém ou 
alguma coisa. Esse lado fraternal nota-se pela afeição que Max 
demonstra por crianças. 


Como disse alguém, Max sabe que é o melhor naquilo 
que faz — mas também sabe que o que faz não é nada agradável. 


Pri 


















































Tem orgulho do nível que alcançõa, mas só adotou 
essa “profissão” por falta de melhores opções. 


Max: Humano Ladino & ND &: Caótico 
e Bom, DVs Bdt+8, PVs 49; Imc +44 Desloc 
m; CA 14; Ataques: Corpo a corpo: +1 1/6, 
Dano: Idi+1; Qualidades Especiais: Eva- 
são, Esquiva Sobrenatural, Ataque Furti- 
vo +: Port +3, Ref +10, Vom +4; 
For 12; Des 18; Cons 13; Im 16; Sab 
14; Car 12; Perícias: Abrir Fecha- 
duras +15, Acrobacia +15, Are da 
Fuga +15, Blefar +6, Disfarces +12, 
Equilibrio +12, Escular +10, Escon- 
der +12, Furiividade +12, Saltar +J0, 
Operar Mecanismo +12, Punga +15, 
Usar Cordas +15, Procurar +10, Ou- 
vir +84, Observar +9: Talentos: 
Acuidade com Arma (Bastão), Corrida, Esequi- 
va, Reflexos de Combate; Equipamento: has- 
tão obra-prima, fot de abrir fechaduras. 


J 


a RO al Mar da E 


Aristocrata de fala agradável c roupas 
elegantes, Aphann Azrius é no entanto um bando 
fracassado. Sua carreira é uma coleção infindável 
de desastres nos palcos, em grande parte causa- 
dos por suas performances mediocres. 


A fachada de um nobre generoso € 
pretensamente culto esconde tum homem ambici- 
mo € frustrado por scus fracassos no mundo artis- 
tico. Famae reconhecimento dentro do meio aris- 
tocrático são suas missões devida, não importan- 
do o que precisa fazer para olté-los. Saber que não 
conquistaria suas metas por meios honestos talvez 
tenha levado este hundo à cultuar secretamente 
Hyninn, o Deus dos Ladrões (embora jamais tenho 
se tomado um clérigo deste deus). 


Aphann-Azzius: Humano Bardo 3/Aristo- 
crata 3; ND 5; Neutro: D'V's Ado+Id8: PVs 34; Inte 
+1; Desloc Gm; CA 1; Ataques: Corpo a corpo: 

+3; Dano: 1d3-1; Qualidades Especiais: Música de 

Bardo, Conhecimento de Bardo; Fort +2. 
Rel 45 Von 49 Por 9, Des 12, Cons 
10, Int 16, Sab 13, Car 18; Perf- 
cias: Obter Informação +13, 
Blefar +19, Diplomacia +17. 
Sentir Motivação +10, Ofícios 
Carmadilhas) +14, Falsficação +12, Avaliação +12, Disfarce 
+13; Talentos: Contador de Histórias, Foco em Perícia [Bbe- 
far), Foco em Perícia (oficios), Impostor, Vontade de Ferro: 
Equipamento: anel de invisibilidade, roupas chiques e um 
somo bem hranção! 


RODRIGO “VULTO” GUILHEM, 
PETRA LEÃO & FRAN BRIGGS 





Em Arton, um deus pode 






| 

| 

é ser seu inimigo. Imagine | 
então os demônios... | 












E vBntureiro. 
Páceite: este 
Nú regar! 
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AMME a ia o OMS ES caes O MN o AS 


“Busca por Sangue” é um prólogo para o romance de mesmo nome, lançado pela Editora 
Daemon no EIRPG de 2003. É um livro oficialmente ambientado no cenário do jogo Trevas, mas 
aaventura também pode ser empregada em Vameino: 4 MAscana. Neste caso, no Mundo das Trevas, 
poderá servir como um prelúdio para a Gehenno, pois os jogadores terão que lidar com ancides € 
fazer escolhas perigosas quanto do futuro. 


Para jogar esta aventura, você deve estar familiarizado com os jogos Vampiro; a MÁSCARA, 
Trevas ou Vavrios Mrrozócicos. Todos são recomendados apenas para maiores. 








“Put a stake through ney heart! 
And drag me into sundigio 
So awake for pour grecd” 
— Nightwish, Sleving the Dreamer 


“Busco por Sangue” trato do femor que os anciões geram 
no coração dos vompiros mais novos, quondo estão para 
mostrar o fero que está vem se desenvolvendo dentro deles 
com o possor dos séculos. O Norrodor deve frisor muito bem 
que enfrentar um dos mais volhos não é fácil. Um desaho 
quase impossivel de vencer. 


Em Trevas, os onciões são uma lendo paro os mais velhos, 
Eles não acrediam que existom vampiros com mois de cem 
anos. Quando percebem que estão no meio do disputo deles, 
coem incrédulos sob suas gorros e tornom-sa crigiuros deses- 
perados, fugindo daqueles demônios da noite, seus mestres 
desconhecidos. Alguns desses velhos até ondovam em seu 
meio coma vampiros comuns, do sua idade, Agora se formam 
seus algozes ou mostrom-se como seus mestres. 


No cenário de Vampiro, os profecias de vompiros se 
levontondo e o desmoronamento do Comarila se tornam 
mais evidenles. Mesmo o Sobá não tem ferço para resistir à 
ameoço aontedeluviona. Os onciões correm desesperados 
poro oumentor suos forços e resistir És guerros que têm se 
formado na proximidade da Gehenna. 


Prólogo 
“E gei stronger in the splendor 
Of a lucid moon 
Ema creature of ihe night” 


— Kamelot, The Spell 


A codo noite que posso, 05 vampiros têm percebido maor 
agitação em seu meio, principalmente no que se deve a disputas 
de território & iminência de guerro. Muitos dos sanguessugas 
mais novos estão saindo do interior de Minas Gerais e correndo 
assustados para a copitol, Belo Horizonte. Eles contam histórias 
de perseguição e ossassinoto, de amigos morrendo impotentes 
pelos gorros de um ancião assossino. Alguns dos jogadores 
podermestar passândo por essa situação, ou simplesmente serem 
do copitol. Nesse úlimo coso, estorão basionte incomodados 
com o chegada repentino de fanios vompiros. 


A fuga para a cidade gronde não ajudo em nodo 
os imortais, pois no copitol está ocorrendo um joga-de poderes 
gindao maior. Não existe um ancião comandando o centro 
urbana [em Trevos simplesmente porque esso figura não 
existe; em Vampiro porque o Principe já foi destruido nos 
disputas de poder), Um pequeno grupo de vampiros mais 
velhos está guerreando pelo controla do cidade, sem se 
importar com quem está no cominho. Ássertas mois poderosos 
perderam influência messo guerra; os olionços são mais 
individuais que de grupos. 


Um gronde número de vampiros mais jovens fem se 
reunido na vô esperanço de se proteger. Eles se encontram 
em bares e becos, formando pequenos grupos de resistência 
contra o fome de songue e poder doqueles que os croraom, 
Eis onde o aventura começa, 


Cena Um: O Bar 
“They are all sitting at mv tnble 
Talking doll and drinking wine 


Fheir time is just set like me 


But they just dont know dt yet” 
— [ron Maiden, No More Lies 


Sem aliernotivos, os personagens jogadores estarão 
reunidos em um bar, otuados após a merte da maioria de seus 
contatos e aliados por um ou outro oncião. Cerco de outros 
oito vômpiros também estorão no lugar. À algazarra toma 
uma converso quase impossível, pois ninguém pára de gritar 
suas preocupações ou apresentor soluções obsurdas. Alguns 
querem entregar-se logo no tentotivo de serem poupados 
COS PosSsem O servir, mos 0 múiono é contro tornar-se um 


bando de -escrovos. 


Mo meio de confusão, os personógens poderão 
notar umo estranha vompiro sentodo em um conto. Elo estó 
de braços cruzados e movimento os lábios rapidamente . 
enquanto olho para o modo. Um teste de Oculismo (Trevas! 
ou Inteligência + Ocultismo, dificuldode 7 (Vampiro) reve- 
lará que elo é Chi, uma vampiro louco que diz ter visões do 
futuro. Ulfimarmente ela tem acertado, e muitos songuessugas 
por oli devem suas pás-vidas às profecias dela — principal- 
mente no que se deve à iminência do guerra com às anciões. 


Caso os personagens se aproximem dela, percebeo- 
rão que Chi não pára de tolor sobre o solvoção deles. À 
vompiro diz que o songue sogrodo chegoró naquelo noite, 
algo sobre ter vindo voando para os livror dos demônios dos 
séculos, Ela talorá algo sobre uma morco de morte, Os 
personagens poderão inlerrogó-la, mas não conseguirão 
outras informações. Elo falorá apenos de um avião e um 
coçodor de vampiros. 


Nesse meio lempo, o algazarra começo o se desfazer no 
bar. Os olhares convergem pora cinco vampiros na porto — 
elas parecem estor ali há um bom tempo, mas forom notodos 
sé depois. Um deles, um homem coreca segurando um terço 
de prota, observo o lugor colmomente, como se fosse o dono 
de tudo e todos, como se julgosse. Quem cair sob seu olhar 
deve fazer um teste de Vontade (Trevas) ou Força de Vontade, 
dificuldade 8 [Vampiro) poro não ficor porolodo pelo 
restante do ceno. Qualquer um com o minimo de inteligência 
perceberá que está dionte de um oncião, dos mais velhos por 
sinol, Ele não tento esconder isso. 


Infelizmente, nem todos os vampiros por aqui são inte- 
ligentes. Uma discussão acirrada se inicio, principolmente 
entre os mois rodicois — vampiros anarquistas que querem 
se livrar do domínio dos mois velhos. O ancião, chomado 
Laor, não resge de imediato. Ele quer sober sobre Chie o que 
os mois novos conhecem do Songue salvador. Suo resposto é 
umo série de insultos e tentativos de agressão. Então começo 
o mossocre. O antigo posso entre 05 mois novos destruindo- 
os como se não fossem nodo. Coberá 005 personagens 
decidirem se ficorão pora o morte ou fugirão. Nesse momen- 
to, Chi já terá desaparecido: 

Já fora do bor, os jogadores poderão decidir se 
tentarão encontrar esse songue solvodor que os livrorá da 
ameaço dos onciões. Eles poderão deduzir que encontrarão 
mais respostas no seroporto. Coso queiram sober mais sobre 
Laor, podem procurar seus contatos, Saberão openos que há 
um grupo estronho de vampiros no cidode, fanáticos religr- 
0505 com quem não se deve brincor. 


Cena Dois: O Aeroporto 


Chegando ao osroporio, os personagens deverão pro: 
curar pala marco ou pelo caçador. Depois de alguma ondanço 
& olguns testes de percepção ou relativos à coça, eles 





enconirarão um homem com uma grande cicotriz no pescoço. 
Ficará evidente que ele é o caçador que procurem, Agora só 
resta saber mois sobre o sangue solvodor. 


Poro conseguir respostas, os personagens deverão cop- 
turar-o humano e tentar extroir os informações. Qualquer 
tentativa de usar poderes de dominio mental ou magia 
vampírico sobre ele não funcionará. Além disso, o coçodor 
andará sempre no meio de muitas pessoas, protegendo-se no 
multidão. Os personogens deverão pensor muito bem em 
como pegó-lo, ou esperar que ele pegue um táxi. Mesmo 
assim, seguindo pelos vios mais movimentadas da cidode, 
será um pouco dificil abordá-lo, 


Depois de copturor à caçador, poderão descobrir que o 
nome dele é Colo caso olhem em seus documentos, Também 
encontrarão muitos armas & uma agenda com seus planos de 
coço. Descobrirão que ele está atrás de olguns onciões, tendo 
recebido pistas recentes. Coso perguntado sobre o sangue 
salvador, apenas dirá que os vompiros realmente devem 
temer seu songue, que será uma omeaça etemo poro eles. 
Coio não responderá mais noda, mesmo sob torturo. 


Pouco tempo depois, os vampiros serão contatados duos 
vezes, Primeiro será por alguém chamado Jomes Lastwish, 
um vampiro conhecido por poderes de necromencia. O 
segundo contato será feito por Ferdinando, o lider de um 
grupo radical de vampiros mais novos. Ambos ouviram falar 
do sangue solvodar e queram sober o que às personcgens 
consóguiram. 


Aceitor conversor com um implicará no inimizade quis. 
méática do outro. James oferecerá proteção é informação coso 
o songue lhe sejo entregue, enguonto Ferdinando folorá do 
luta e do liberiuçõo dos mais novos, destruindo os onciões. 


Cena Três: Encontros 


Se os jogadores optorem encontror-se com James, 
poderão folar com o vampiro em um boirro próximo do 
Universidade Católica de Minas Gerais, Ele folorá do propos- 
la de um de seus oliados, que quer o sangue de caçador e à 
omizade dos vompiros na guerra que virá. James orgumen- 
lorá que os personagens não sobem cindo como vsar o 
sangue, mos ele e seu omigo podem ensinar. Lostwash contará 
que Marcus Alexandre será o grande proteção deles na 
querra que virá. 


Q encontro com Ferdinando se dará em um dos bares 
que os mais novos usam como refúgio, próximo de uma fevelo. 
Ela voltará a felar de liberdode, de lutã por seus direitos, e 
tentará convencer os personagens a se juniorem Do grupo. 
Chi está com ele e comento que um Mosferotu chomodo 
Clegro pode saber como usar o songue, 


Não importando quol sejo o aliado escolhido, o 
inimigo que os personagens geroram aparecerá nesse en- 
contro, Lastwish virá com cerca de sete coriçais muito bem 
armados que tentarão copturar os personagens e Caio, coso 
os jogadores tenham cometido o erro de ficar andendo com 
ele por of. Ferdinando virá com oito vempiros (talvez com 
mais um pora codo personagem jogador). Durante o luta, 
todos presenciarão o poder dos onciões meis uma vez. 
Lasthwish massacrará os vampiros mais novos, sé parando 
quando começa seu combate com Ferdinondo, Nesse mo- 
mento, o atual aliado dos jogadores os mondorá fugir e 
procurar seu contato. Chi já lerá desaparecido durante o luto. 


Agora os jogadores deverão decidir quem encontror, 
Eles encontrarão informações sobre Marcus ou Cicero com 
seus contotos. O primeiro moro em um boirmo nobre, 
Mangabeiras — mes marcará o encontro em outro lugor, um 


de seus escritórios. Lá o vampiro negociará o sangue de Cois 
e ofereceró sua proteção mais uma vez. Contará da ameaço 
de um ancião que desconhece e como ele poderá ajudá-los 
qse livrar da guerre. Morcus diz que ela mesmo não quer se 
envolver, € usará O songue poro criar um grupo neutro & 
protegido das conspirações. Depois dos negociações, ele dirá 
que existe um mago que sobe como usar O sangue, um mago 
chomado Francisco, que vive em uma cidode próximo, 
Hoúra. 


Marcus se oferecerá para guordor Caio enquanto os 
jogadores vão conseguir as informações. Caso os mais novos 
estejam com medo de serem possodos pora trás, ele argu- 
mentará que já poderia ter usado seus homens pora matá-los 
e roubor O que queria, mas não gosto de usar esses meios 
ESCUSOS Pora conseguir nodo. 


Cicero tombém falará do mago Francisco e encontrorá 
os personagens em um depásito abandonado na periferio de 
Belo Horizonte. Ele tem vários cões comiçois e pode ser que 
os jogadores tenhom problemas com essas criaturas coso 
tentem entrar é forço no lugar. Cicero exigirá pagamento 
pelo informação — cobrando, além do songue solvador, 
algum dinheiro. Tombém dirá que entregará os vampiros 
para-os anciões caso eles não entreguem o songue depois. O 
Nosferatu também comentará sobre os grupos de vampiros 
mais novos que estão se deslocando paro a periferia. Talvez 
eles possom ser os próximos aliados de todos que querem a 
berdade, pois muitos dos neáfitos estão sendo controlados. 


Cena Quatro: Itaiina 


Voi ser fácil encontror Froncisco em lioúno, já que a 
cidade não é muito gronde. Talvez possa haver algum comílito 
com um pequeno grupo de vompiros que se esconde no 
cidade. São um grupo novo (formado por Gongrel e Brujoh 
em Vompiro; por Strigoi em Trevas), mos muito bem 
orgonizado, que tem conseguido sobreviver tornondo sangue 
nos cidades pequenas da região. Eles poderão oté se tornar 
aliados dos jogadores coso hajo muito negociação entre os 
grupas, mos 05 otocorão de prontidão se o songue solvodor 
seja mencionado. 


Francisco é um mago poderoso, e o provo de que não só 
os anciões vompiros são perigosos poró os songuessugas mais 
novos. Ele possorá muito tempo conversando com os jogado- 
res € reclamando sobre como odeia ltoúna, enquanto suo 
esposo, Gobrielo, diz que não há nado ruim no cidade e que 
o mogo openas gosto de reclamor. Froncisco contará sobre 
o songue, e tudo que exigirá em troca é um pouco dele paro 
sie um fovor por porte dos jogadores e seus aliados (sejam 
eles os onorguistas ou Marcus). 


O modo correto de usar o sangue é colocá-lo em um 
amuleto de aço & ouro, preso q uma corrente em volto do 
pescoço, Um pouco desse songue deve ser misturado oo do 
pessoa que vsorá o omuleto. Quem utilizar o omulsio terá a 
Força de Vontade qumentado em quatro para resistir nos 
poderes mentais e magia dos anciões, inclusive quondo se 
trato do medo que à presenço desses cousa. Eles tombém 
poderão sentir o presença maligna dos mais velhos em um 
raio de 200m com um teste de Percepção + Prontidão 
(dificuldade 8), mesmo que esses estejom ofuscados. No caso 
de Trevas, gonho-se um bâánus de Vontade de +6 pora se 
resistir 005 anciões e 05 festes são openos de Percepção, 


O próprio Francisco poderá confeccionar 08 amuletos, 
mos cobrará outro favor, além de bastante dinheiro, quase 
folindo os personagens [mas não Morcus). 


Uma alternativo seno alguém beber todo o sangue 
de Colo — maos essa será openos uma sugestão por parte de 























Francisco, umo brincadeira com os vampiros. Ele comento 
gue quem beber do sangue será imune a qualquer tentativo 
de domínio mental, olém de estor protegido de ctoques 
iBhculdode +2 paro atacá-lo em Vampiro; redutor de - 25% 
em Trevas). Ela só não contará que quem beber do sangue 
feorá amaldiçoado com q sede do moatusalêm, só podendo 
5 olimentor de outros vampiros. 


Quando estiverem pora soir, à mago dirá paro tersm 
andado, pois estão sendo coçodos naquele exoto momento. 
Lima de sucos mogias revelou isso [por sinol, ele tem muitos 
magias protegendo-o), mos ele não sobe mais nado. 


Talvez o aviso dê tempo oos jogadores poro se protage- 
rem. Coso sejam aliados de Ferdinando, receberão um 
telefonema dele nos próximos noites, marcando um encontro 
em fauno mesmo. O vompiro lentorá conseguir as informa- 
ções do songue salvador com os personagens, fazendo isso 
quase que à forço. Se estiverem com os amuletos, poderão 
sentir que Ferdinando não é à que aparenta. Um personagem 
com Ausplcios perceberá algo de estranho nele, vendo que 
avampiro na verdade é um dos homens que estevom com Loor 
no bar — mos isso se deve mais do enfraquecimento do ritual 
de magia sobre o vompiro que oo poder do sangue solvodor, 


Se os vampiros forem inimigos de Ferdinando, primeiro 
esbarrorão com os anarquistos que ele domino e estarão 
avisados de que o ancião está próximo. Então o mais velho 
aparecerá poro coçó-los. 


Um combate com qoncião será inevitável. Se os jogadores 
começarem o perder rapidomente, o Norrador pode deixar 
que os vampiros aliados oporeçom pora ajudar, Esses podem 
ser James Lostwish ou 05 outros mais novos que encontraram 
em Hoúna, aié mesmo Cicero com um grupo de onorquistos, 


Cena Cinco: 
De Volta a Belo Horizonte 
“Working on the future 
Floating om fate 
Faced the circunstances 
Cleared up the shades” 
— Angra, Make Believe 


Quando os vampiros voltarem à capital, deverão acertar 
suas escolhas, Poderão ficar do lado de Marcus ou juntar-se 
cos de suo idade. Umo terceiro oltemativo serio ficarem do 
lado de Loor e se converter paro suo seito. Ele sabe como 
convencer os pessoas, tem um dom de persuasão muito forte. 


Como não preciso ser morto pora que seu songue sejo 
adquirido — afinal, não é preciso muilo pora se fozer os 
amuletos. No entanto, se os vompiros fentorem usor seu 
liquido vital meus que oito vezes, o magia não funcionará mais 
e o coçodor acabará mormendo, Tombém verão que de nodo 
adianta vsor dois omuletos de umo vez. 


Se forem aliades de Marcus, o ancião dirá que Coio ficará 
sob sua custódia. No verdade, ele quer usá-lo paro acabar com 
os outros de suo idode ou mais velhos, soliando-o depois de 
fazerem um poco, Qualquer outro vampiro com quem os 
personagens estejam fará de tudo porg motor o caçador, o que 
poderá gerar outro conflito com os personagens que quiserem 
manter suo humanidade (afinal, é assessinato a sangue frio). 


A partir dai, os jogadores entrarão no perigoso jogo das 
guerras de anciões de uma vez por todas, não importando de 
que lodo fiquem. Terão armas melhores mos, no fim, seu 
destino dependerá de suos escolhos e suo perspicácia, 





Os Personagens 
“Look af me... look at me 


At least look at me when you shoot a bullet through 
my dead, 
— Creed, Bullets 
Chi 
Chiê uma vampiro louca, dominada por suas visdese uma 
obsessão singular; mudar as memórias dos pessoos que ousam 
agredilo. Elo não parece perigoso, oporentando ser uma 
jovem de pouco mais de dezessete onos com um sorriso triste, 


mos que se tomo estranho quando está com raiva de alguém. 
Ela tem cobelos negros, olhos ocinzentodos e pele branco. 


Vampiro — Geração: 10; Abroço: 1980; Noturezo: 
Rebelde; Comportamento: Juiz; Clã: Molkovion; Átribu- 
tos: Força 2, Destreza 3, Vigor 2, Corisma 3, Manipulação 4, 
Aparêncio 3, Percepção 4, Inteligêncio 3, Raciocínio 3: 
Habilidades: Armas Brancos 2, Armas de Fogo 1, Brigo 1, 
Condução 1, Empotio 2, Esquiva d, Investigação Z, Intimido- 
ção 2, Lábio 3, Liderança 2, Lingúlstico 2, Monha 2, Ocultismo 
3, Prontidão 4; Antecedentes: Áliodos 1, Contatos 2, Recur- 
sos 1; Disciplinas: Auspícios 2, Demência 1, Dominação 3, 
CHuscação 4; Virtudes: Consciêncio 3, Autocontrole 7, 
Coragem 4; Humanidade: 5, Forço de Vontode 7. 


Trevas — Vompiro Strigoi criada em 1780; CON 10, 
FR 10, DEX 13, AGI 13, INT 13, WILL 13, CAR 13, PER lá: 
Pistola 30% dano Tdó; * Mogques [1], IP 1, PVs 12; Sanguinus 
7; Perícias: Armos Broncaos [Foco 30/40), Armas de Fogo 
(Pistolas 30), Briga 30, Ciêncios Proibidos (Ocultismo 40), 
Condução (Automóvel 30, Moto 30), Escutar 50, Furtividade 
50, Idiomas [Inglês 20), Monipulação (Empotio 40, Infimido- 
ção 30, Lábio 40, Liderança 30, Manha 30), Investigação 30; 
Poderes Vampíricos: Percepção Sobrenatural |, Força de 
Vontade 1, Resistência à Dor 1, Controle Mental [1 — Hipnosis, 
Leituro de Aura; ? - Comondos Complexos, Esquecimento|; 
Aprimoramentos: Aliados e Contatos 3, Recursos 1 


Cicero 


Cicero é um Nosferatu irritado que vive reclamando de 
sua aparência e má sorte por ter se tornado tão horrendo. Els 
não aceita seu destino e vive procurando uma cura poro sua 
maldição — coletando, por isso, todo tipo de informação sobre 
magia € o mundo sobrenatural. Esse vompiro parece mais um 
leproso, devido Do estado lomentável em que sa encontra. 


Vampiro — Geração: 11; Abraço: 1985; Noturezo: 
Ranzinza; Comportamento: Ronzinzo; Clã: Nosferatu; 
Atributos: Forço 3, Destrezo 2, Vigor 3, Carisma 1, Monipu- 
lnção 5, Aparência O, Percepção 4, Inteligência 3, Raciocínio 
3; Habilidades: Armas Broncos 2, Armas de Fogo 3, Brigo 
3, Condução 1, Empatio 1, Empetia com Animais 3, Esquiva 
2, Furtividode 3, Intimidação 4, Lábia 4, Lingúistica 2, Manho 
5, Ocultismo 4, Polfica 3; Antecedentes: Aliados 4, Contatos 
5, Locaios 5 (seus cões corniçois), Recursos 3; Disciplinas: 
Animalismo 2, Ofuscoção 4, Potência 1; Virtudes: Consciên- 
cio 2, Autocontrole 3, Coragem 3; Humanidade 5, Força 
de Vontade 6. 


Cães cormiçois: Forço 4, Destreza 3, Vigor 3, Percepção 
3, Raciocínio 3; Habilidades: Prontdão 4, Brigo 3: Discipli- 
nos: Potência 1, Ataque: Mordido 7, dano é + Potência, 

Trevas — Yompiro Nosferatu criado em 1985, nascido 


em 1945; CON 14, FR 14 (20), DEX 10, AGI O, INT 15, WILL 
15, CAR B, PER 15; Pistolo 40% dano | dé; & Atoques [1], IP 





7 Pe ss 


|, Pys Tá; Saonguinuys 7; Perícias Principais: Animais (Trei- 
namento de Arinmais 40), Armas Brancos (Foca 30/30), Arinos 
de Fogo [Pistolas 40), Briga 40, Ciências Proibidos (Oculhsmo 
60), Condução (Automóvel 30), Escultor 50, Furtividode 50, 
Idiomas (Inglês 20), Monipulação (Empatio 20, Intimidoção 
50, Lábio 50, Manho 40], Investigação 50; Poderes 
Vompíricos: Aumento de Força 2, Resistência à Dor 1, 
Controle de Animais [1 — Controle de Cães e Lobos), Controle 
Mantal [1 — Blanden; 2 — Vonish); Aprimoramentos: Con- 
lotós é Aliados 5, Recursos 3. 


Cães comiçais: CON 15, FR lá, DEX 14, AGI 14, WILL 
15, PER 15; Atoque 40%, dono Idá + 2. 


James Lastwish 


James leva muito o sério à fama do friezo ingleso. Esse 
vampiro mostra-se como uma pessoo distante e tocilumo, 
tolondo apenas o essencial e raramente fazendo piadas. Leva 
seu trabalho o sério, fenda esquecido os anos em que já fai 
rebelde. Dilarante dos dias em que pregava o liberdade paro 
os mais novos e revoltovo-se, ogoro ele pretende manter o 
poder que q idade lhe conferiu, tendo se oliodo a antigos 
inimigos: Criado no Inglaterra, fugiu poro o África, onde 
começou q roubor conhecimentos necromântcos des vompi- 
ros locais. Mais uma vez perseguido, seu destino foi o Brasil, 
onde se alibu o Morcus Alesondre, Em terros brosilemnas, 
Possou q perseguir qualquer vompiro que entendesse de 
necromencia, coçando e motondo em busco do poder. 
Apenas nos últimos tempos tem se mantido mais calmo. Esse 
vampiro pecuhor, que se diferenciou tanto de suas roízes, tem 
cabelos longos e negros, olhos azuis cloros, e veste-se de 
preto. Anda sempre com uma escopeto é uma espoda. 


Vampiro — Geração: 7; Abraço: 1705; Noturezo: 


Sobrevivente; Comportamento: Solitário; Clã: Brujoh; 
Atributos: Forço 4, Destrezo 3, Vigor 4, Carisma 2, Manipu- 
lação 3, Aparência 4, Percepção 4, Inteligência 4, Raciocínio 
3; Habilidades: Armos Brancos (espadas) 5, Armas de Fogo 
5 (escopetos), Brigo 5, Condução 3, Esportes 3, Furtividade 
4, Intimidação 4, Lábio 2, Liderança 1, Lingúlstica 4, Manha 
2, Oculismo 5, Político 1, Segurança 2; Antecedentes: 
Aliados 4d, Recursos 3; Disciplinas: Dominação 2, Foritude 
2, Metomortose 3, Necromancia 4, Potência &, Presença 2, 
Rapidez 5; Virtudes: Consciência 1, Autocontrole 5, Caro- 
gem 5 Humanidade 4, Força de Vontade 8. 


Trevas == Vampiro Strigoi criado em 1704, nascido em 
1&78;CON 8/24], FRIB (IS), DEX 17 (261, AGI 7 (28), INT 
lá, WILL 17 (20), CAR 11, PER 17 (20); Espada 80/70 dano Idá 
+d [+13 com força vompirico); Escopeta 70 dono 2dá +2; 
Unhas Longas 70/50 dono ldé + 11; & Ataques [4] IP 3, PVs 
323; Sanguinus 39/2; Perícias Principais: Animois (Montaria 
50), Armas Brancas (Espodas 80/70, Focos 40/50, Machodo 
320/50, Lança 50/50), Armos de Fogo |Escopeto 7O, Pistolas 
&0, Rres 50), Brigo 70/50, Ciências Proibidos [Alquimia 20, 
Necromancia é), Oculto 60), Condução (Automóvel 40, 
Motos 70), Esportes [Cormdo d0Q), Furtividade 50, Linguas 
(Português 40, Lotim 40, Algumas Linguas Africanas 30), 
Manipulação (intimidação 0, Lábio 30, Manha 30), Sobre- 
vivêncio (Selva 40); Poderes Vaompiricos: Força à, Agilidade 
3, Destrezo 3, Constituição 3, Vonlade 1, Percepção 1, 
Resistência à Dor 3, Bruxoro 6, Controle Mental [1 = Elenden), 
Gorros |! —Unhos Longas), Ghoul [1 = Lacaro), Transtormação 
em Humanos (1 - Humanos], Transformação em Névoo [1 — 
Criar Névool, Voar [1 — Saltos; 2 — Pótas de Aranha, Soltos 
Espetoculores); Aprimoramentos: Contatos e Aliados 5, 
Regeneração 4, Oculto 2, Dinheiro 3, Biblioteco Árcono 7; 
Magia: Pontos de Mogia: 12; Controlar 4, Criar 3, Entender 
4, Soirmtum 4, Trevas), Arkonun ? 





Ferdinando 


Ferdinando é umo dos provas de como o idade muda o 
mente dos vompiros, transformando seus planos e objetivos. 
Ele já foi um solitário obcecado por liberdade, depois um 
GssossNo viNgotivo, mos emão se encontrou com Loor e suo 
seito cristã. Foi o primeiro vez que realmente viu um motivo 
pora suo exislâncio vompírica, passando o se consideror um 
assassino de Deus, um demônio enviado pelo Senhor pera 
controlar os humanos. Ferdinando tornou-se um dos fiéis 
seguidores do antigo, lutando para acabar com seus inimigos. 
No momento, ele deseja o songue solvodor pora acobar com 
um cutro antigo, inimigo morto! de seu mestre, 


Vampiro — Geração: 7; Abraço: 1700; Maturezo: 
Sobrevivento; Comportamento: Fanático; Clã: Gangrel; 
Atributos: Força 4, Destrezo é, Vigor d, Consmo 2, Manipu- 
loção 2, Aparência 3, Percenção 5, Inteligência 3, Raciocínio 
3; Habilidades: Armos Brancos 4, Armas de Fogo 4, Briga 
(garras) é, Condução 2, Esquivo 4, Furtividade 5, Intimidaçõeo 
4, Lóbia 2, Liderança 3, Manha 1, Oculhsmo 2, Prontidão é, 
Sobrevivêncio 4; Antecedentes: Aliados 3, Conigtos 2, 
Mentor 5 [Laor), Recursos 2; Disciplinas: Animolismo 1, 
Auspícios |, Metamorfose 5, Fortitude 5, Ofuscação 2, Potên- 
cio 4, Presença 1, Ropidez 4; Vimtudes: Consciência 3, 
Autocontrole 3, Coregem 5; Humanidade 6, Força de 
Vontode 8. 


Trevas — CON 14 (25), FR 16 (25), DEX 20 (35), AG 
19 (37). INT 14, WILL 22, CAR 72, PER 18; * Atoques [4], IP 
3,Pvs 55; Gorros 70/50 Idl0 + 6; Sanguinus 35/2; Perícias 
Principais: Armos Brancos (Foco 60/50, Espodo 70/70), 
ármos de Fogo (Pistola 60, Re 50], Briga 70/50, Ciências 
Proibidos [(Qeulto 40], Condução 40, Escutar BO, Furtividade 
&0, Menipuloção |Intimidação &0, Liderança 60, Lábio 40), 
Sobrevivência BO; Poderes Vompiricos: Forgo 3, Destreza 
5, Agilidade é, Constiluição 3, Vontade 2, Resistêncio à Dor 
3, Controle de Animais (1 - Conhecimento do Lingua dos 
Animais), Controle Mental (1 = Blenden, Leitura de Auros), 
Gorras (1 - Unhas Longas, 2 — Garros), Sentir Criaturas (1 — 
Sentir o Semelhante, 2 - Uivos), Transformação em Animais 
1 -Lobo, 2 - Morcego], Transformação em Névoas [1 = Crior 
Névoas, 2 -Translormação em Névoas), Voar (1 — Solto, 2 — 
Patos de Aranhol; Aprimoramentos: Regeneração d. 


Marcus Alexandre 
Lethierry MonteCruz 


Apesar de ter sido criodo no Espanha, Marcus nosceu no 
Brasil durante a União Ibérica. Educado pora ser um cováleiro 
coçodor de vompiros, acabou caindo em desgroço, mas agindo 
tento continvor com alguns de seus ideais. É extremamente 
moquiovélico, opesor de cumprir suas promessas e possuir 
sentimentos, principalmente em reloção úqueles que jurou 
proteger. 


Vampiro — Geração: 7; Abraço: 1647; Natureza: 
Autoçrato; Comportamento: Diretor; Clã: Ventrue; Atri- 
butos: Força 3, Destreza 4, Vigor 3, Corismo 5, Manipulação 
à, Aparência d, Percepção d, Inteligência 5, Rociocinio 5; 
Habilidades: Armos Brancos jespado) 5, Armas de Fogo 3, 
Briga 3, Condução 3, Direito 4, Empotia 3, Efiqueto 4, Esquiva 
3, Finaonços 5, Furtvidode 2, Intimidoção 4, Lóbia 5, Lideronço 
5, Lingúlstica 3, Manha 3, Oculhsmo 4, Política 5; Antece- 
dentes: Aliados 5, Contatos 4, Recursos 5, Locoios 5, Influên- 
cio 3; Disciplinas: Auspícios 1, Dominoção 5, Fortilude 4, 
Ofuscação 1, Potêncio 4, Presenço 5, Rapidez 3; Virtudes: 
Consciência 3, Autoconirole 5, Coragem d; Humanidade 
&, Forço de Vontade 9. 








Trevas = CON 16 (22), FR 16 (22), DEX 17 (26), 46] 17 
241, INT31,WILL30, CAR SO, PER 19; 4 Ataques [3], IP á irituais 
> pela), PVs 58; Espada 70/80 dano ldá + 3/+ 5 comforça 
sompinco!; Gorros 60/50 Idá + 4; Sanguinus 41/3; Poríeias 
Principais: Animais (Momaria 50), Armos Broncos (Espodos 
PO/BO, Focos 60/60, Machado 50/50, Lonço 50/50], Armas de 
Fogo (Rifles 50, Pistolas 60), Briga 60/50, Ciências Proibidos 
Oxeulto 50), Condução (Automóvel 40, Motos 50), Escultor d0, 
Esportes (Cosmido 40), Furtividade 40, Linguas [Português 40, 
Lotim dO, Francês 40, Hebraico 20, Inglós 40), Monipulação 
Empotio 60, Intimidação 40, Lábio 80, Liderança RO, Manha 
SO, Sedução 60), Negociação [Finonceira 80, Jurídico 60, 
Político 80); Poderes Vampíricos: Força 2, Constituição 2, 
Agilidade 3, Destrezo 3, Inteligêncio 4, Vontode 3, Carisma 3, 
Resistência à Dor 3, Controle Mentol [1 = Hipnosis, Elenden, 
Leituro de Auras, ? — Comondos Complazos, Esquecimento, 
Atração, 3— LockVogel, Leoldode oo Mestre, 4 — Idéia Original, 
Escrovo, Controle de Mullidões), Gorros (Unhas Longas), 
Ghoul [1 — Songue Restaurador, Laocaio, 2 — Comiçal, 3 - 
EMerne), Telecinésio 1, Tronsformoção em Humanos (1 - 
Humonos), Voqr [1 = Saltos, 2 = Patas de Aronhal; Aprimoro- 
mentos: Afinidade Tecnológica 1, Contatos e Aliados 5, 
Corporações 3, Dinheiro 5, Direito e Jurisprudêncio 3, Rege- 
neração 3, Midia 3, Segurança Pública 1. 





Loor é um vampiro velho demos poro ser entreniado por 
qualquer dos personagens jogadores. Quolquer tentativa de 
botalho contro ele implicará na morte dos vompiros mois 
novos ou suo submissão à estronho idéia religioso do ancião. 
Laor era um monge e manteve suo fê 00 longo dos séculos, 
enlouquecendo e possando o ocreditor que os vampiros são 
agentes divinos encarregados e mator 05 pecadores & coçor 
o mal dentro do humonidode. Ele quer osongue de Coio não 
só paro evitor que caio nos mãos dos vompiros mais novos, 
mas, tombém, porque sobe que há croturos mois velhos da 
que ele, especialmente um orquiinimigo seu 


Um temido coçador de vampiros, Colo nasceu em uma 
tomília abençoada, Os MonteCruz possuem um songue quê 
fere os vampiros e têm usado esse dom paro coçar os criaturas 
do noite ho séculos, Eles sa fomorom porte dos Templários e 
outros ordens religiosas. Mos Colo não faz parte de nenhuma 
delas, sendo um coçador solitário de renome. Morcus o ajudo 
secretomende e o atroiu paro Belo Horizonte porque preciso 
de seu sangue para balolhar contra os vampiros mais velhos, 
É Dindo quer usá-lo poro motor olguns de seus inimigos. Ele 
sempre se veste de preto e corrego crucificos benzidos. Cobo 
tem olhos costanhos escuros e cobelo negro, além de uma 
cieatrz horrivel no epscoço 


Vamplro — Natureza: Sobrevivente; Comporta- 
mento: Fanático; Atributos: Forço 3, Destreza 4, Vigor 3, 
Corismo 2, Monipulação 3, Aparêncio 2, Percepção 4, Inte- 
bgêncio 3, Rociocimo 4; Habilidades: Armas Broncos (espo- 
do) 5, ármas de Fogo 4, Brigo 3, Condução 3, Empata 2, 
Eliqueto 2, Esquivo 4, Furtividode 3, Intimidoção 4, Lábio 2 
Lidaranço 1, Lingúistico 3, Monho 3, Ocultismo d, Politico 1, 
Sobrevivêncio ?: Amecedentes: Álocdos ?, Coniolos 3, 
Recursos 2, Fomo 2; Virtudes: Consciência 3, Autocontrole 
3, Coragem 4; Humanidode 6, Força de Vontode 9; 
Qualidades: Vontade de Ferro, 


Trevas = Coçodor de vompiros de nivel 10; CON 15 
FR 15, DEX 14, AGI Tá, INT 14, WILL 14, CAR 10, PER JA: 


sor, || 


Pistola 60 dono 1dá; Escopeto 60 dano Zdá + 2; Rifle 80 dono 
Sdá; & Atoques [1], IP 1/2 (kevlor), Ps 20 + 12, Songuinus 
E; Perícias Principais: Armas Broncas [Faca 40/40), Armas 
de Fogo |Pistolos 80, Escopeto 60, Bila 60), Brigo dO, Ciências 
Proibidos (Ocultismo 40), Condução [Automóvel 40), Escutar 
60, Furtividade 50, Idiomas (Inglês 20), Manipulação (Empatia 
20, Intimidação 50, Lóbia 40, Manho 50), Investigação 50; 
Poderes Vompíricos: Aumento de Força 2, Resistência à Dor 
|, Controle de Animais || - Controle de Cães o Lobos), 
Controle Mental (1 — Blanden; 2 — Yonish]; Aprimoramen= 
tos: Confotos e Áliodos 4, Dinheiro 2. 


Vampiro — Aiributos: Forço 3, Destrezo 4, Vigor 3, 
Corsmo 2, Manipulação 3, Aporêncio 2, Percepção 4, Inte- 
ligêncio 2, Rociocinio 3; Habilidades: Armas Brancas 2, . 
Armas de Fogo 3, Briga 3, Condução 2, Empoto 2, Esquivo 
3, Furtividade 3, Infimidoção 2, Lóbio 2, Liderança 1, Monho 
2, Ocultismo 2, Político |, Sobrevivência 2; Disciplinas: 
Potência 2, Rapidez 1, Presença 1 ou Oluscoção 2, Auspícios 
1, KRopidez 1; Virtudes: Corscêngo 3, Autoconirole 3, 
Coragem 3; Humanidade 6, Força de Vontade 5. 


Trevas— CON 14,FR14, DEX 14,4G174, INT TO, WILL 
11, CAR TO, PER 14; Pistola 30% dono 1 dó; * Ataques [1], IP 
1, Pys 12; Songuinus 7; Perícias: Armas Brancas (Foca 40/ 
40), Armas de Fogo [Pistolas 30), Briga 40, Ciências Proibidos 
[Oculismo 20), Condução (Automável 30, Moto 30), Escutar 
20, Furindode 20, Manipulação (Intimidação 30, Lábia 30, 
Manho 30); Poderes Vompíricos: Forço 1, Constituição 1, 
Destreza TForça de Vontade 1, Resisiêncio à Dor 1, 
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este cl 


geons & Drogons, o primeiro RPG do mun- 

o no início do décodo de 70. Seus oulo- 

rom pora é jogo influências de numero- 
personagens e histórias de fontasia medieval. À 
meira erom homenagens de fácil reconhecimen- 
te pora o público norte-americano — e em especial 
poro os proticontes de worgomes, jogos de tobulei- 
ro, que também apreciavom literoturo de fontasia. 


Raços como os elfos, onões e hobbils, por exem- 
pio, vierom diretamente de O Senhor dos Anéis. O mago 
2 O ronger arquetipicos do jogo também foram baseados 
nos personagens Gondolf e Aragorn, respecivomente. 


O polodino teve suo mspiroção nos covoleiros de 
Corlos Mognos e nós Templários — ou melhor, nos histó- 
nos de covralona contadas q respeito deles, que iam muito 
além dos relatos históricos verdodeiros. 


O bárbaro é uma referêncio direto à Conan, Tón- 
to que muros habilidades originais do bárbaro de D&D 
no primeiro edição não foziom muito sentido, porque 
tentavam imitor as foçanhos do herói cimério, 


Assim, sabemos de onde vieram à imbiorio dos or- 
quétipos importantes de D&D, mos uma referêncio posso 
um tanto despercebido: os lodinas, Lodrões são crimino- 
sos. Então onde, diabos, os criadores do jogo arranjaram 
o idéio de empregó-los como heróis? 


O Hobbit, livro que ontecede O Senhor dos Anéis, 
deve ser umo pista. Ali, talvez pelo primeiro vez no lite- 
ratura, o ladrão é apontado não como um bandido, e sim 
como um lipo de aventureiro profissional, especiolizado 
em exploror masmorras, desativor armadilhas, mover-se 
turtivamente paro espionar monstros... enfim, coisas de 
lodrão de RPG. Temos oindo ouiros histórias que opres 
sentam foras-do-lei — como Robin Hood, Alodin, Sim- 
bod... — no popel de heróis: 


No entanto, o legitimo ladino de D&D não leve 
estes personagens como modelo. Os outores reconhe- 
cem abertamente que suo intenção ero homenagear as 
histórios de Fritz Leiber. Seus livros eram sobre 05 oven- 
turos de doóis omigos, Folhrd e Grey Mouser, no gronde 
cidade de Lankhmor. 


A séne se iniciou com Iwo Sovght Adventure (algo 
como “Dois Procurom Aventuras”), publicodo em 1757, e 
apresentovo seus dois personagens mais famosos — que 
mois tarde senom os “lodrões-podrão” de RPG. Em vez de 
batalhas épicos do Bam contra o Mol, o dupla de lodinos 
vivia aventuros de intriga, espertezo e sobrevivênco que 
renderom o seu quior vários prêmios de lileroturo, inchu- 
indo o conceituado Prâmio Hugo [também conquistado 
por outores célebres como Wiliom Gibson e ls90c Asimov). 


Lankhmar em ADGD 
Como ora comum na época, o mundo de Leiber 
recebeu umo odoptoçõo paro RPG, tomando-se um 
cenário oficial de Advonced Dungeons & Dragons — 
juntamente com clássicos como Forgotten Realms, 
Dragoniance e Rovenloft. Tal foto ocorreu em 1985, 
com o lonçamento de Lonkhmor: City of Adventure 
(Lonkhmor: Cidode do Aventura), ainda no época da 
1º Edição. Mais tarde o Cidode dos Lodrões migroria 
para o AD&D, recebendo também outros produtos. 
As aventuras de Lonkhmor se destocavam por fugir 
do femao “entror nó masmarra, motor monstro, coletor 
tesouro”. Não era um cenário sobre espadas múgicos € 


bolos de fogo. Havia pouco mogia e muita intriga, com 
governos corruptos, em uma sociedade onde o dinheiro 
e o poder político erom mais importantes que o vido 
alheia, Agui, umo espada afiada pode ser menos impor- 
tante que uma lingua choda. Os bordos e lodrões pros- 
peram em Lonkhmor. 


& Cidode dos Lodrões seguiu como um clássico do 
RPG durante onos, com o próprio Fritz Leiber atuando 
tomo consultor. No entonto, àpós o more do outor em 
1992, seus herdeiros não auionzorom à renovoção do 
contrato com o edioro do AD&D, desopontando assim 
muitos fãs de longa doto. 


Este cenário jamais teve uma versão em portugu- 
és. E agora, em lempos de D&D 3º Edição, é improvável 
que isso ocorra. Produtos Lonkhmor originais ainda po- 
dem ser encontrados — com muita sode — em algunas 
livrarias, feiras de jogos usados e nos proteleiros de 
EPlistos veteronos. 


Mos vocês, que preferem usar cstúcio em vez de 
espado e mogia, não se desesperem. Nas próximos pági- 
nos você vor conhecer umo “versão demo” dos oventuros 
de Fofhrd e Grey Mouser, Às regros são pora Dungeons 
& Dragons — mas sendo à moionio do material descriti- 
vo, você pode empregó-lo também em conjunto com 


3D&T, GURPS e outros jogos. 


A Cidade dos Ladrões 
Pelos podrões de um reino medievol, Lonkhmor 
é umo grande metrópole — possivelmente uma das 
maiores do mundo. Uma cidode portuário em um 
ponto estrotégico do continente, no cominho dos mois 
imporiontes rotas comerciais. Mercadorias je moe- 
das) do mundo inteiro passam por seus portos. E 
uma cidode de grandes negócios, onde fortunas 


mudam de mãos todos os dias... e onde fortunas 
podem ser obtidas no colado do noite! 


Lonkhmar existe em um mundo conhecido por seus 
habitantes como Nehwon, No entanto, é foto conhecido 
Que suas ruas costumam receber visitontes de ferros es- 
tronhos, dos quais nunco se ouviu falar por ogui. Os 
próprios Falhrd e Grey Mouser, protogonistas das maio- 
res oventuros vividos no Cidode dos Lodrões, sugerem 
que o dupla já esteve em mundos diferentes. Então, qual 
a verdade? Será que Lankhmor existe simultaneamente 
em vários universos? Ou será que seus visifonies estron- 
geiros chegom de formos inysiladas — como os Cover- 
nos de Ningouble, conhecidos por suos possagens paro 
outros dimensões? 


Ninguém sabe co ceno, O foto é que aventureiros 
de lodos os hipos, de todos as portes, circulom pelos ruas 
desto cidode imenso e corrupto. Muitos, especialmente 
os usuários de magia, ficom surpresos 00 descobrir como 
seus poderes forom roduzidos. Outros, como os servos 
dos deuses, fi£orão obismados com a descoberto de que 
a cidade tem suos próprias divindades — algumas, inclu- 
sive, vivendo DENTRO do cidade! 


E aqueles que procuram fama e foriuno (especial- 
mente com esperteza) provavelmente vão preferir ficar... 


Um Clima Especial... 


Apesar de suo natureza medieval-mágico, 
Lonkhmoar tem um “sabor” diferente de outros ci- 
dades que os aventureiros venham a conhecer. Es- 
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las são os principais diferenças entre o Cidade dos 
Lodrões e outros lugores tradicionais de D&D: 


* Pouca mágica: Lonkhmar NÃO é umo cidade 
de “alto magia”. lens mágicos são extremamente raros, 
mesmo os mais fracos. Uma simples espodo curto +1 é 
considerada muitissimo volioso, e será cobiçado por lo- 
drões o tempo todo. 


* Mogos Brancos e Negros: usuários de mógio 
divina são conhecidos como Magos Brancos, enquanto 
usuários de magio arcano são Mogos Negros. Em 
Lankhmor, um “clérigo” é simplesmente um padre co- 
mum, alguém que venera os deuses, não um herói copoz 
de lonçor mogia poderosa, 


* Magia Lento: uma ver que o magia não é umo 
torço fomilior, em Lonkhmor é mais difícil 2 demorado 
lançar magias. A molorio delos levo muito mois tempo 
poro ser lançado, formando seu uso em combate inviável 
Imars detalhes adiante). 


* Heróis sem Mogia: palaodinos, rangers, bordos 
e outros closses copozes de lonçor magia não conse- 
guem fazê-lo em Lankhmor. No entanto, conservam suos 
demais hobilidades de closse (como o poder de Destruir 
o Mal dos poladinas; mais detalhes adiante). 


Governo e Autoridade 


Lonkhmor é governado pelo Overlord, corgo 
atualmente ocupado por Pulgh Arthonax, um ho- 
mem corrupto e insensível, Como o déspoto que é, 
Pulgh é capoz de quolquer coiso pora goraniir o 
sucesso de seus plonos. 


O governante vive no Palácio Arco-lris, no Distrito 
da Cidodela, no borda da cidode à beira de um precipi- 
clio que leva para à Mar Interno. Emboro sejo o pessoa 
mois poderoso de Lonkhmor em termos políticos, O 
Overord divide sua outorndode não-ofidolmente entre 
os mercantes e os guildos: ignoror o influência destas 
duos closses sem dúvido mergulharia o cidade em uma 
anarquia sem precedentes. 


OQ poder do Overlord é exercido através do força 
da guardo, que concentro boo parte de seu contingente 
nos Quartéis do Sul, formando um verdadeiro forte, Lo- 
colizodos nos proximidades do Gronde Portão principal, 
os quartéis podem abrigor milhores de homens em coso 
de necessidode. Qutros quoriéis de menor porte, ebri- 
gande de 12 0 50 homens, podem ser encontrados espa- 
lhados pelo cidade. 


Teoricomente, potrulhos deveriam vigiar os ruas 
note e dia — mas muitos membros do guarda são negji- 
gentes. Frequentemente são subornodos para ignorar 
certos ofividodes ou certos portes do cidade em suas ro- 
tos, emboro realizem um trobolho odmirável de prote- 
ção nos áreos mais ricos de Lankhmor! 


As Guildas 


Uma “guildo” é uma espécie de combinação 
de sindicato, cooperativo e clube sociol, Uma organi- 
zoção de pess005 com interesses comerciais comuns. 


Praticomente todos os fipos de atividade comerai- 
al possuem guildas em Lonkhmar, e no matoria dos vezes 
um profissional é obrigado a fazer porte delas como con- 
dição paro poder trabalhar. À maioria delas providencia 
treinamento paro aprendizes e ajuda o profissional ne- 


cém-formado o encontrar seu primeiro emprego, Em tro- 
ca, o membro pogo 5 guildo umo taxa que, leoricamen- 
te, deveria servir para ajudar O organização — mas que 
no prático acabo enchendo os bolsos dos Mestres de 
Guildo mais corruptos. 


Um trabalhador que não sejá membro de suo guilda 
correspondente é mesmo assim continue exercendo sua 
profissão é tratado de meneiro severo. Em geral, alguns 
bruiamointes do Guilda dos Assassinos são enviados pora 
omeoçõ-lo é “convencê-lo” a agir do “modo certo”. Coso 
ele insisto em suo independência, os represálios vão do- 
mando proporções maiores e mois greves, terminando com 
o morte do “transgressor” — que ocabo servindo de exem- 
plo pora aqueles que pretendiam seguir o mesmo cominho. 


Existem quatro graduações quando se é membro 
de uma guildo: aprendiz, trabalhador (a vasta maioria), 
oficiol de guilda e os mestres. Coda guilda tem seu mé- 
todo de escolha do mestre (votação, hereditoriedade...). 


Esto é uma breve lista dos principais -guildos de 
Lankhmor O primeiro volor entre parênteses corresponde 
à toxo, em peços de cura, paro ingressar nã orgonização; 
o segundo é o valor mensal pago como tributo. 


Guildo dos Armeiros [100/5): oferece serviços 
metalúrgicos especializados. 


Guilda dos Extorquistas (20/4): sob o disfarce 
de uma coso de empréstimos, esta rede de extorção tem 
como principol rival o Guilda dos Lodrões. 


Guilda dos Mercenários (2/5): ideal paro aven- 
tureiros. Um guerreiro costuma cobrar por seus serviços 
dez vezes seu nivel de experiêncio em peços de ouro, 
mas dificilmente trabalho paro alguém com Nível Social 
abaixo do seu. 


Guildo dos Mercantes (100/25): apesar do 
guilda, poucos comerciontes conseguem entrar em ocor- 
do sobre algumo coiso. Se fossem capozes disso, com 
certeza se torngriam a motor força polífica de Lonkhmoarl 


Guildo dos Ágiotas (100/25): suo sede é onda 
se guardo mais dinheiro na cidoda, e o único lugar que o 
Guildo dos Lodrões se recuso o oceitor contratos para 
proteger: ficar perto de tonta fortuna é tentação demais 
mesmo paro o mois “honesto” dos lodinos... 


Guilda dos Advogados [20/5x Nível Social): 
os odvogodos de Lonkhmor freguentemente contratam 
aventureiros paro investigor Cos05 OU provor O inocência 
de seus chentes. 


Guilda dos Assassinos (40/10): composto por 
bandidos e... bem... assassinos dispostos o “remover pes- 
s00s indesejados” mediante uma boo soma em dinheiro. 
Pora determinar o preço cobrado por um assassinato, 
multiplique o nível do assassino pelo nivel do vitima so- 
modo o seu Nível Social, Mulfiplique esse volor por 10 e 
esse seró o preço da “remoção”. Exemplo: um assassino 
de &º nivel contrótodo pora mator um comercionte (Es- 
pecigalisio de 2º nivel) com Nível Social 4 vai cobror 360 
peços de ouro. 8x [2+4) = 36x 10 = 360 


Guilda dos Lodrões (2/5): a principal guildo de 
Lonkhmar agrega tados [ou quase todos) os lodinos do cidade 
e coordena suas ofividades. Nos sublermâneos de sua sede 
esá o criptó dos Mestres Mortos. Mo possodo, os mestres da 
Guildo dos Lodrões erom amodos & respeitados por seus 
servos. Cuando morriam, eram enterrados nas catacumbas 
do sede da guilda com seus pertences mais voliosos. 


Com o tempo, 05 Mestres foram esquecidos e mui- 
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tos ladrões deixaram de lodo os 
valhos frodições, fornando-se-ga- 
nonciõosos e desonrados. Um 
grupo destes lodrões usou Fofhrd 
e Grey Mouser poro roubor O 
coveiro de um dos onigos Mes- 
tres, No decorrer da oventura O 
coveiro foi destruída: uma ofen- 
sa que não possario em branco! 
Os Mestres Mortos levontararm- 
se de suas criplos e materom a 
maioria doqueles que os haviam 
desrespeitado. Os poucos remo- 
nescentes refomorom 05 cosu- 
mes antigos, oferecendo socriti- 
cios de tesouros 005 Mestres | 
Mortos .nos noites de lua cheia 
poro evitar um nôvo mossocre. 


Pontos de 
Interesse 


A Codeio: os prisioneiros 
de Lonkhmoar vão paror em umo 
cadeia supervisonado pelo Guar- 
do, locolizado no Distrito do Rio. 
Sucos celos superiotodos se esten- 
dem pelo subterrâneo em vúrios 
níveis. Quanto mais fundo, mais precários são os condições. 
O Overlord omterior, Rodomir Kirstomerces, neformou o 
prisão e fechou certos áreas q fim de melhorá-la — mas 
Pulgh Arhonox ignorou estes feitos e não parece nem um 
pouco preocupodo com o conforto dos pressários. 


Proço da Punição: punições públicos e execu- 
ções são realizados nesto gronde proço em fotmo de 
fosso. Nos “paredes” do proço forom estóvados degraus, 
formando arquibancodos onde o população pode assistir 
Ds acontecimentos. 


Roupos e Fantasias: o dono desta excênines laja 
sempre se veste com fontasios ou roupas extrovogantes. À 
mmiorio dos trajes à vendo são feitos pora os participantes 
dos inúmeros festivais que acontecem em Lonkhmor. En- 
tretonto, vários artigos podem ser empregados por aque- 
las precisondo urgentemente de um disfarce. 


O Buraco da Fechadura: oqui trobalha Pickell, um 
homem de bao estatura, com dedos lengos e delipodos: 
Ele é um chaveiro que trobalho para os dois lados do lei — 
vendendo fechoduros e ferramentas poro obrilas, Por um 
preço justo, Pickett é capaz de obrir qualquer arco ou cohe 
trazido oté ele. O chovéro é extremamente metiquioso, & 
pode levar dios oté se certificar de que não há nenhum 
encantamento ou outro tipo de proteção no fechadura que 
está prestes o abrir. Picketi costumo guardar uma cópia do 
chave de cado fechoduro que ele vende ou instola, sendo 
copaz de vender uma delas por uma boo oferio.. 


O Rilk de Ouro: irata-se de umo tavemo limpo & 
decente, onde 05 donos não odmitem mendigos, ladrões 
ou tropoceiros. Justamente por isso 05 clientes podem 
frequentar o lugar sem medo de serem roubados. Mas 
ninguém sobe que o faverna é uma fochado pare a Guilda 
dos Assassinos! Existem inúmeros possogens secretos, E 
as portas das fundos são vigiados e equipadas com arma- 
dilhos. O toverneiro é "No-Nose" Grossel, um assassino 
aposentado que foi considerado um dos melhores do 
rámo em seu lempa. 


É sempre bom manter 
em dio suos foxos com q 
Guilda dos Assassinos... 


Praça dos Prozeres Obscuros: esto proço — q 
maior de Lonkhmar — fica lotada é dia todo com comer: 
cianies vendendo todos os tipos de mercodonas. À noite, 
vendedores estronhos montom barracas misteriosos para 
vender itens roubados, ortefotos omoldiçoõados e lesouros 
recuperados de ontigos ruinas. Mogos, ladrões, coçodorss 
de recompensas e outros aventureiros procurando artigos 
roubados formam o maioria do clientela. Praticamente 
lodos os freguentodores usam véus para ocultor suo iden- 
fidode, A noturezo dos artigos vendidos atrai magos, fon- 
lasmas ou outros seres à procuro de seus bens perdidos 


Deuses de Nehwon 


Em Nohwwon os deuses foram criados pelos for- 
ços cósmicos Chance, Destino e os Lordes da Necessi- 
dade. Chance determinou que, para equilibror seus 
grandes poderes, suas criações teriam as mesmos fo- 
lhos e anseios da humonidode. Desiino teve pouco 
envolvimento no criação dós deuses, mos continuou 
manipulando o cominho de suas vidas e dos mortais. 


Em Nehwon, a crenço afeto um deus mois do que 
em quolguer outro mundo, Por exemplo, se começo o 
correr um boato da que o deus Kos vol ameldiçoar coda 
bárbaro que tombar em botolho, o fato pode acabar se 
tornando verdadeiro coso muiios pessoos comecem q 
acreditar nela! 


A maioria dos deuses vive em um reino ofastodo, 
mocessivel para mortais, conhecido como o Terra dos 
Deuses. Os demois, principalmente Morte, Dor e ouíiros 
deuses sem nome, vivem no Terra dos Sombras, 


Mo panteão de Nehwon, Morte porece ser o Único 
constante. Ele jomais perdeu seu poder sobre os vivos, & 
vez ou outra preciso “levor” outros deuses que perderam 
seus seguidores. 


Além dos poderes específicos, cado deus tombém 
pode ver ou ouvir o que se passo em quolquer lugar de 
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Mahwon, compreender qualquer lingua, e alterar ou en. 
=” quolguer objeto, condição ou cnoluro em qualquer 
lugar dentro de sua área de aluação. 


Não existem clérigos propriamente ditos em Neh- 
won. Usuários de mogio divino são chamados Mogos Bron- 
cos, mas essa magia não provém dos deuses — é apenos 
umo “versão benigno” do própria mogia orcona. Entre- 
tanto, um ou outro devoto mois fervoroso de um deus pode 
chamar sua olenção. Em troco de sua devoção [represen- 
tado por algumas obrigações o serem obedecidos) o per- 
sonogem recebe certos poderes gorantidos. Coso folhe 
em cumprir suos obrigações, o devoto perde os poderes — 
a coso insisto no ofensa pode ser até amaldiçõado. 


Note que membros de qualquer closse podem ser 
devotos dos deuses de Nehwon, desde que sigam suas 
obrigações e restrições: 


Aarth 


Aorih gro um mago poderoso que contava com 
muitos admiradores. Quando morreu, todos tinham cer- 
tezo que ela se formoria um deus — & esso crença gorantiu 
que o especuloção se tornasse reolidode. De acordo com 
seus devolos, Aorih representa o poder, a lei e o neutra- 
lidade no que diz respeito 00 Bem e o Mal, 


Devotos de Aarth: muitos supostos devotos de Aorih 
são forsontes inferessodos em se oprovertor do té alheio e, 
portanto, não recebem poderes (e não foram punidos até 
hoje sabe-se lá porque!) Os poucos que tentam divulgar 
a les e o neutrolidode gonhom o habilidode de lonçor, 
umo vez por dia, uma das seguintes magias: Detector 
Eondode, Detector Moidode, Detector Cocos ou Detector 
Ordem. Apenas personagens de tendência Leol e Neutra 
podem ser devotos de Aorih, o openos o portir do 3º nivel 
podem lançor suo magia concedido. 


Morte 

Morte tem como dever “despachar” cerio número 
de olmos por hora, tarefa que nunca falhou em cumprir, 
Mo emtonio, os mortes precisam acontecer de modo lógico 
e nofural. Dizem que More gosta de aventureiros como 
Fothrd e Gray Mouser, já que — mesmo involuntariamente 
— eles ojudom o preencher suo quoia... 


Devotos do Morte: More não ocerto devotos. 
Aqueles que insistem ocobom desoporecendo sem dei- 
zar sinal [provavelmente cumprindo seus deveres, “oju- 
dendo” Morte à cumprir sua quoto diário). 


Deuses das Atribulações 


Estes Irês seres feitos de energio só têm um objeti- 
“o: provocar caos e contusão em Nelwon. Guerros, pro- 
gos e desastres naturais geralmente são obro deles. 


Devotos dos Deuses dos Atribuloções: como os 
próprios deuses o quem se dedicam, os devotos dos Deuses 
dos Atribuloções têm como objetivo disseminor O coos 8 o 
confusão, Em troca, podem lonçor Raio do Enfroquecimen- 
to uma vez por dio, À tendência dos devotos dos Deuses dos 
Atribulações preciso ser Coófico, e não pode ser Bondosa. 


Ódio 

Mustos croturos em Nehwon acobom louvondo oo 
Ódio em uma scosião ou outra. Vinganço, roiva, inveja & 
outros sentimentos odiosos dão poder o este deus. 5us- 


peito-se que olguns conflitos são provocados pelo Ódio 
no intuito de oumentor seu próprio poder, 


Devotos do Ódio: é necessário que os servos do 
Ódio sejam de tendêncio Maligno, com a obrigação de 
espolhar o ódio umo vez por mês. Estes conflitos preci- 
som envolver um número de pessoas igual a TO vezes o 
nivel do devoto. Em troca, Ódio gorante o seus servos 0 
habilidade de lançor Enfeitiçor Pessoas uma vez por dig, 


Tala 

De acordo com os lendos, Hola era uma mulher do 
povo Mingol. Ela se converieu de guerreiro sanguinário 
a uma benfeitoro amante do paz é protetora dos desam- 
parados, foto que tera gorantido suo escensão como 
deusa opós o morte. lala represento o coridade, o cura & 
às feitos nobres. 


Devotos de alo: embora olgurs individuos usem 
do crenço em lala para oproveitor as doações e sustentar 
seus próprios meios de vido opulentos, existem devotos 
sinceros do deuso. Estes precisam ser de tendêncio Bondo- 
so, estar sempre dispostos o ajudar 05 necessitados e são 
obrigados o doar 90% de suas posses cos pobres. Em troca, 
podem lançar Curor Ferimentos Leves umo vez por dia, 


Votishal 


Em vida, Votishal era um lodrão que roubova dos 
ricos para dor 005 pobres. Quondo adquiriu 6 stalus de 
divindade, o lodino passou o ser patrono dos lodrões de 
boa Indole. 


Devotos de Votishal: como o deus fozio, o dever 
de seus devotos é roubar dos mais abostodos, vis E go- 
nanciosos. De ludo que é roubado, metade será doado 
ao templo secreto de Votishal, escondido em algum lugar 
do cidode de Lonkhmar. O deus não concede nenhum 
poder especiol, mas sua irmandade de seguidores sem- 
pre fornece esconderijo e protação contra à ira de suos 
poderosas vitimas. Somente devotos de Votishal padam 
seguir o comeiro de ladino e agindo assim assumir o ten- 
dêncio Leal e Bondoso. 


Deuses de Lankhmar 


& próprio Cidode dos Lodrões tem seus deuses. No 
final do Rua dos Deuses se encontra um femplo negro de 
formato cúbico. Mo topo existem oo sinos — cinco de 
bronze e três de ferro. Aboixo há treze criplos que abrigom 
treze mortos-vivos, esqueletos guerreiros trajando coto de 
malha e ormodos com cojodos do enfraquecimento. 


Quando olguém toca oe sinos do olto do templo — 
uma medido desesperodo! —, os morios-vivos se levon- 
tam poro proteger o adode. Entretanto, suos ações oco- 
bom causando tonto dono quanto o ameoça que eles 
tentam repelir. Ápós o inevitável vitório, os deuses de 
Lonkhmar vogom pelas ruas matondo qualquer um à 
vista. Só então refornom 00 templo, onde voltom o des- 
consar à espero do próxima vez em que serão chamados, 
Não há devotos dos Deuses de Lonkhmar. 


Raças de Lankhmar 


O mundo de Nehwon, 00 contrário dos ou- 
tros cenários de D&D, não conta com roças semi- 
humanos clássicos como elfos, onões e outros. No 
entonto, existem humanos de nocionolidades di- 
varsas, com suos próprias vantagens e desvanio- 
gens. Existem agindo os corniçoais (ghouls) de 
Nehwon, uma roça nõo-humano disponível pora 
personagens jogadores. 





Nortistas: provenientes da Cold Waste, são bár- 
boros selvagens omontes dao botolho. O gronde herói 
Fothrd é um exemplo de norista proveniente do vilo de 
Cold Corner. 


Personagens desta procedência recebem Força +2 
e Sobedoria -2: o temperamento tempesluoso e q pai- 
xão pela batalha fraguentemente levom estes nativos O 
atos de brovuro suicida. Norhstas recebem tombém um 
bônus de +27 em todos os testes de Sobrevivêncio em 
elima ártico, pois estão acostumados Dos rigores do frio, 


Mingols: os Mingol: se dividem em dois grupos 
principais: Mingols Terrestres, guerreiros nômades peri- 
tos em arco & fecho; e os Mingols Marilimos, conhecidos 
por suas grandes qualidades como marinheiros. Mesmo 
tendo uma intimo relação com o mor, estes últimos le- 
vam em codo um de seus navios um covalo de botolho 
enjaulado perto da proa 


Todos os Mingols recebem Destrezo +? e Forço 
-2: eles são óágeis, mas 3eu fomanho não propício uma 
grande copocidode muscular. 


Mingols Terrestres recebem +2 em testes de Co- 
volgar, enquanto os Maritimos recebem +72 em testes de 
Profissão (Morinheiro), Ambos são competentes com o 
grco curto, razão pela qual todos os membros desta etnia 
são considerados familiarizados com esta arma. 


Eavenmarenseers: vindos de um distante e de- 
codente império, os Envenmarenseers não têm cabelos 
ou pêlos, Graças às anormes riqueros de seu ontiquissimo 
império, membros desta raça recebem 4 vezes o quanta 
iniciol de recursos concedido normalmente pora perso- 
nagens de 1? nivel. 


Devido à sua aporêncio exótico e oiitude orrogon- 
te, Envenmorensesrs sofrem redutor de -2 em Carisma 


Kleshitas: de pele negro, os kleshitos vivem nos 
Harestos oo sul do continente onde fica Lankhmor. São 
rápidos e ágeis: recebem Destreza +2. 


Nova Raça: 
Carniçais de Nehwon 


Os comiçais de Mehwon são consideravelmente 
diferentes dos mortos-vivos conhecidas em outros mundos 
de D&D. Eles são inteligentes, fotolistas, donos de grande 
habilidade em combate e uma brovuro suicida. Embora 
retenham os hábitos conbais dos monos-vivos de mesmo 
nome, eles são copazes de suprimir esse hábito desogro- 

dável de acordo com a necessido- 
de. Estes cormiçais procuram 
pelo combate e não perdem 
tempo pora lomentor nem 
mesmo o more de um 

úmigo próximo, 


Muitos exemplo- 

tes deso roço costu- 
mam seguir o ten: 
dência Neutro e 
Moaligna, embo- 

ro personagens 
jogodores pos- 

som se mer 00 
cominho do neu- 
trolidode (Neu- 

tro e Bom, Coótico e Neu- 
tro...). Em gerol, comiçais seguem q 


correira de guerreiro ou lodino e jornais usam crmaduros 
jemboro possom usar escudos). À orma preferido dos 
comiçõis é o mochado. 


Traços Raciais dos Carniçais 


* Força +2, Destreza +2, Carisma =6; os cormiçois 
são mais ágeis e fortes, mos possuem uma aoporêncio 
fantosmagárica. 


“ Tómanho Médio. 


* Tipo Humonóide. Apesor do semelhonço com 
mortos-vivos, os cormiçõis de Nehwon são seres vivos, uma 
raço Humandgide. Não possuem nenhuma habilidade ou 
vantagem especial de mortos-vivos, nem são afetados por 
nenhumo habilidade ou magia que ofete mortos-vivos, 
como s Expulsão. 


* Deslocamento bósico: ? metros 


* Yisão no Escuro 18m. Os cormiçais podem enxer- 
gorcté 1 Em na ausência da qualquer fonte de luz, mos essa 
habilidade não lhes permite discernir cores. Em áreos 
tuminados, o visão de um cormiçal é normal. 


* Imunidade à magio de Sono e efeitos similares. 
Os comiçais também recebem um bânus rociál de +72 am 
testes de resistência o magios ou efeitos similores de 
Encontamento [esto habilidade é idêntico à dos elfos, 
descrita no Livro do Jogodor, pág. 16). 


* Corne Tronslúcido, Devido à estranho oporêncio 
da come do comiço! e sua anatomia exótica, ele recebe 
um bônus racial de + 4 em testes de Esconder-se em locois 
uscuros. Se permanecer imável, 4555 bônus oumento paro 
+68. Um corniçal ainda recebe um bônus de circunstância 
de +4 em suo Cotegorio de Armoduro, que é negado coso 
seu oponente não utilize meios visuois paro localizá-la. 
Como é dificil poro sous oponentes localizarem seus 
pontos vitais, um comiçol de Nebvwon recebe apenos meio 
dono de otoques que cousom dano adicional baseados em 
precisão, coma ataques furtivos e semelhontes, No coso 
de aloques mortais (como o habilidade de assassinos) eles 
recebem um bônus de +4 em sou teste de resistência. 


* Closse Favorecido: Guerreiro. Suo paixão pelo 
combate facilmente os levo paro o cominho do guerreiro. 


“ Aguste de Nivel: 4] 


Classes 


Em Nehwon, os closses básicos de persona- 
gens tém algumas de suos habilidades e coraocteris- 
ficas de closse: 


Guerreiros: funcionam normalmente, sem nenhu- 
ma alteração ou modificação nos regras. Entretanto, cer- 
tos tipos de grmoduros como Peitorol de Aço, Cota de 
Talos e Loriga Segmentadoa são raros e extremamente 
caras icustam três vezes o volor mostrado no Livro do 
Jogador), enquanto Meio Armaduras e Armoduros de 
Botalho não existem em Nehwon. 


Personagens de outros mundos que visem Laonkh- 
mor usando armaduras pesados dificilmente consegui 
rão conservá-las por muito tempo — pois coda ladrão do 
cidode lentorá roubó-los! 


Paladinos: são raros e freguentemente encoro- 
dos como loucos. Em Nehwon, polodinos não lançam 
mogios divinas, mos aindo conservam todas as suos ou- 
tras habilidades de closse. 





& Guordo do Cidade não 
perdoo quem fem Nivel 
Sociol muito boixo... 


Rongers: são roros em Lonkhmor, mos comuns 
em óreos selvagens, especialmente no Cold Woste. As- 
sim como os palodinos, rongers tombém não lonçom 
magias divinas. Muros dos rongers do Cold Woste tom- 
bém atuam como bordos, não sendo raro que fenhom 
niveis nesta classe. Pora um ranger do Cold Waste, Alu- 
ação & uma pericio de closse. 

Ladinos: o olcunho “Cidade dos Lodrões" não é 
sem motivo. Lodrões de todos às fipos podem ser encontro- 
dos por todo porte, enquanto o poderoso Guido dos Lo- 
drões controlo 05 movimentos do Qverlord, agindo 
secretomente como o verdadeiro governo. Todos os lodinos 
devem se filior à Guilda, pogondo uma fmxo mensal pora 
“rabolhar" livremente, e tombém porte do produto de seus 
roubos. Pode ser um valor fixado pelo Mestre [de acordo 
com o nível do campanha) ou uma porcentogem dos valo- 
res conseguidos pelo lodino [variando de 10% o 25%). 

Aqueles que agem por conto própria [principal- 
mente mulheres, que não são odmitidos como membros 


da Guilda), sem pagar à 
Guildo, são duramente do- 
codos e mortos, para sarvi- 
rem de exemplo 


Bardos: os bardos de 
Nehwon não podam lançar 
Mas, MOS CONSEPVOM SUOS 
demais hobilidades de clos- 
se. Fodem ser encontrados 
em toda Nehwon e trabo- 
lhando profissionalmente 
em Lonkhmor, Mo íribo de 
Fofhrd há uma closse de 
bordos treinados nos ares 
do cura, pericios de sobre- 

| vivêngio e em contar histó- 
rios heróicos. Bordos fre- 
quentemente ocumulom 
tombém ao função de 
rangers. Esses bordos pos- 
suem Sobrevivência como 
pericia de classe, 


Clérigos e Druidas: 
não esistem em Nehwonmn 
[»ejoa em "Mogos Broncos"). 


Feiticeiros: não exis- 
tem originalmente em 
Lankhmear. Coso venham de 
outros mundos, sofrem os 
mesmos limitações quonto 
oo Tempo de Execução de 
suas magias (mas não otem- 
po de preparo) dos Magos 
Negros [vejo ocdiante), Fei- 
ficeiros de tendêncio Malig- 
no fombém sofrem os mes- 
mas deformidades dos Ma- 
gos Negros quando ovon- 
com de nível [vejo adiante). 


| = 
Magia 
A magia em Lonk- 
hmar é significativomente 
diferente de outros mun- 
dos de D&D. Nehwon & 
um mundo de pouco mo- 
gia, onde seu uso é mais lento, mais dificil e seus 
efeitos menos confiáveis. Mogos — Negros e Bran- 
cos— são individuos roros e exóticos. 

Tempo de Execução: em Nehwon os magias le- 
vam mais tempo paro serem lançados e exigem riuais 
complexas. Em jogo, o tempo que o mogia leva poro ser 
lonçodo cumento em uma colegoria, como mostrado q 
seguir. Esso mudonço deve ser oplicaodo o todos as formos 
de magia, divinos ou arcanas: 


* Uma oçõo podrão mudo para uma ação de ro- 
dodo completo. 


* Uma ação de rodada completo muda para um 
minuto (dez rododos completos). 


* Um minulo mudo para uma hora. Do mesma 
forma, dez minutos seriam dez horos. Se o Tempo de 
Execução ultrapassar oito horas, o mago tombém precisa 
descansar por eito horas seguidas antes de lançor qual- 
quer magia novomente. 
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* Uma hora muda para oito horas. 
Após este tempo 2 mogo preciso descon- 
sor por oito horas seguidos antes de lonçor 
qualquer magia novamenteo. 


Preporondo Magia: o tempo de 
preparação dos magos de Nehwon tam- 
bám é mais lento. Um mago que estude 
seu livro de mogios demora 24 horas para 
preporá-las. Assim, um mago que tenho 
lançado todos suas mogros em um dia levo 
outro dia inteiro [ou um período de 24 
horas) paro poder preporor novamente 
SUOS MOBOS. 


Se um mago preciso preporar opé- 
nos uma ou outra magia que ienha lanço- 
do, o Mestre pode arbitrar um número de 
horas proporcional. Por exemplo: um 
múgo copos de lonçor nove mogias [inde- 
pendente do nivel) levotio 24 horas paro 
preporor novamente todos suas MOgIos; 
mas se fiver lançado openas 3 magias, le- 
vará 8 horos proporando-as novamente (ou 
preporondo outras três mogias que cons- 
tem em seu livrol. 


Magos Negros 


Em Nehwon, grande porte dós mo- 
gos pertencem o esta categoria. À magia 
negra é um cominho perigoso e trosçoeiro, 
que levo seus proticontes invariavelmente à 
mino é corrupção. Eles tendem o ser egois- 
tos, gananciosos, sádicos e individualistas. 


Magos Megros escolhem suas mo- 
gios no lista dos magos do Livro do Jogodor, mas não 
podem ser especialistas. Um Mago Negro não pode su- 
bir de nivel sem o ajudo e tutelogem de um oulro Mago 
Negro de nivel maior (pelo menos quatro níveis acima). 
Alêm disso, ela só pode ir além do 5º nivel se tiver Inte- 
ligência 15 ou mais. 


Até o 4º nivel um Mogo Negro pode ser de ten- 
dência Leol e Neutra, Neutra ou Coófico e Neutra. No 
entanto, chegondo oo 5º nível, sua tendência muda pora 
Moligno, Devido q esse foto, não são recomendados como 
personagens jogodores; à matroria dos Magos Negros de 
nivel elevado tendem o ser NPCs. 


Queonto mais poderoso um Mogo Negro se torna, 
mais retorcido seu corpo ficorá — refletindo o nolurezo 
maligno e corruptora da magia negro. Sempre que um 
Mago Negro de 5º nivel ou mois avanço um novo nivel 
como mago, o Mestre rolo 1912 e consulta o Tabela de 
Efeitos de Mogio Negro. Quondo um mesmo efeito é 
soneado duos vezes, neste coso O mago consegue evitar 
o deshiguramento é nado acontece. 


1) O mogo fico cego de um olho, enquanto o 
outro adquire umo coloração leitoso. 

2) O mago perde tado o cabelo. 

3) O mago perde os sentidos do olfato e paladar, 


4) O mago perde Td4 pontos de Carisma em de- 
corrêncio de monchos e feridos no pele. 


5) O mago odquire um tique nervoso, coniraindo 
repetidomente 05 músculos do rosto e corpo 


6) O rosto do mago se tomo horrendo e deformado. 


Heh! Roubar aquele Mogo 
Negra foi muito fácil... 


7) 4s mãos do mago ficom deformados e tortas, 
provocando o perdo de Idá pontos de Destreza. 


8) As pernos do mogo otrofiam e ele passa o man- 
cor (seu deslocomento cai paro ómi). 


9) O mago desenvolve um medo irracional de 
algum objeto comum ou animal 


10) O mago fica poranóáico. 


11) O mogo perde Td4 pontos de Constiluição, e 
preciso desconsar por um turno opés reolizor qualquer 
torefto extenvonte. 


12] O mago se torna alérgico à qualquer alimen- 
to que não sejo frofodo com algum tipo de erva raro. 


Magos Brancos 


Aindo mais roros que os Magos Negros, 05 Mogos 
broncos costumam ser reservados e reclusos, resumindo 
seu contato com o mundo exteror 00 estriiomente ne- 
cessário. Todos os membros desta classe são de tendên- 
cio Bondoso, 


Magos Brancos lançam magias divinos (dos listos 
de magias do clérigo e druida), «e não orconos. Não há 
restrição de domínios, escolas, ou de qualquer outro tipo. 
No entonio, eles não oram por suos magias 00s deuses 

Magos Brancos preporom mogios do mesmo forma 
que um mago normal de D&D (como descrito em “Pre- 
porondo Mogio”). Eles também têm exatamente os mes- 
mas corocteristicos e hobilidodes de classe dos magos, 
exceto pelo fato de que suas magias são boseodos em 
Sabedono, não em Inteligência. 


Um Mogo Branco não pode subir de nivel sem q 





mudo e lutelogem de um outro Mogo Branco de nivel 
or (pelo menos quoiro niveis ocimo]). Além disso, ele só 


pode ultropossor o 5º nível se tiver Sabedoria 15 ou mais. 


Ed 
Nivel Social 
Um conceito importante em Lonkhmar é o infiuên- 
Do de codo pessoa na sociedade, Este fator é represento- 


do pelo Nível Social (NS), que voi de O à 15, como des- 
Erito O seguir: 


O) Escravos. 


1-3] Estrangeiros, aventureiros de nível baixo, cri- 
minosos, trobalhadores broçais, soldados comuns 
e outros individuos de closse baixo. 


4-6) Mercadores de pequeno porte, donos de loja, 
membros de guilda. 


7-9) Mercontes de gronde porte, nobres menores, 
mestres de guilda, oficiais militores. 


10-12) Mobres com ferros próprios e porentes 
distantes do Overdord. 


13-14) Ao nobreza e parentes próximos do 


Overlord, 
15) O Overord de Lonkhmor (exclusivo). 


Detorminando o Nível Social: o base do NS de 
um personagem jogodor é igual a 1/3 de seu nivel, orre- 
dondodo paro cimo, olé um máximo de 10. Um persona: 
gem livre [não escrovo) jomois pode ter N5 menor que 1, 
do longo do companho, aplique tombém os seguintes 
modificadores: 


* Membro do closse cnminoso:; =d, 


“ Obviamente pobre ou destituído de posses; os- 
socodo de olgum criminoso notório: —3, 


* Comeieu algum crime sério [ossaossinato, assola 
a um nobre...) ou ato que colocou em risco a cido- 
de; visto no companhia de criminosos ou individu- 
os de classe baixo; -2, 

* Demonstróu gronde covardia publicamente; cou- 
sou distúrbios consideráveis [incêndio, revolio po- 
pular.,.): —1, 

* Subornou oficiais ou nobres em troca de reco- 
nhecimento; visto em evento sociol badalado; 
mostrou bravura em público: +1. 

* Rico; amigo de um nobre; realizou um ato de 
brovura notável; +2. 

* Muito nco; herói de Lonkhmor; omigo de mem- 


bro do olio nobreza; visto no presenço do Overord 
ou em alguma função importante no polócio: +3. 


* Podre de rico; solvou o cidode; omigo pessoal do 


OQuerord: +d, 


Estes modificadores mudam frequentemente, Por 
exemplo, um convidado pora o oniversário do Overlord 
recebe um bônus de +3 em seu NE por uma semana 
ou duas. Conforme o fempo posso, o personagem vol- 
lo o coir no esquecimento e perde esse bônus. Do 
masmo modo, graduações negofivos tombém podem 
ser perdidos conforme o tempo posso, considerando 





que os lronsgressões do personogem tenham sido es- 
quecidos pelo sociedade. 


Efeitos do Nivel Social 


O Nível Social reflete o visão que 03 outros pesso- 
as têm do personagem. Assim um NS alto troz vários 
vantagens, um NS boixo pode cousor uma série de in- 
conveniências. 


Atitude dos NPCs: quando um personogem jo- 
gódor faz um teste de Corsmo poro melhorar o atitu- 
de de um [ou mais) NPCs, o Mestre deve somar q 
diferença do NS do personogem do jogodor e do NPC. 
Assim, se O herói tam N5 moior, somorá um bônus de 
circunstância na suo jogado, representando o quanto 
é conhecido na cidade. Coso o NPC tenho N5 maior, 
o personagem do jogador recebe uma penalidode de 
circunstâncio no jogado. 


Por exemplo: um aventureiro de NS 3 e Corismoa 
12 (modificador de +1) tento inhuenciar um soldodo de 
N5 2. A ottude iniciol do soldodo é Indiferente. O jogo- 
dor rolo 1920 e obiém um 13. Seu total & 15: 13 do 
jogada, +1 de modificador da Cornisma e +1 do difaren- 
ça entre o Ná do personagem e à do soldado. De acordo 
com à Tobelo 5-4: Infuêncio sobró os Atitudes dos PdMs, 
do Livro do Mestre, esse soldodo agora estano “amisto- 
so” em relação Do personagem, 


2 O mesmo personagem tentasse inlluencior um 
comerdiante com N5 4, sofreria uma penolidode de —] 
em suo jogado. 


Encontros com o Guardo do Cidode: poro codo 
Nivel Social acima de 1, o personagem tem 10% de 
chonce de NAO ser incomodado pelo guarda do cidode 
[ou seja, detido e interrogado o tempo todo). Por exem- 
plo: um personagem com N5 4 tem uma chonca de 30% 
de circulor livremente pelos ruas sem que o guardo ve- 
nha perguntor sobre sua proveniêncio, suos inlenções, 
suo deshinoção... 


Nivel Social Desconhecido: o Nivel Social não é 
uma etiqueta estompadoa no testo dos pessoas! Sua 
constatoção surge principalmente pelo observação dos 
vestimentos, maneiros, e pertences do personagem. Lim 
aventureiro de N5 12, voltondo à Lankhmor após uma 
companho particularmente dificil, vestido uma armadu- 
ro ensangúentado e roupos sujos, pode muito bem ser 
confundido com um soldado de N5 5 ou á (o que deve 
cousar emboroço e problemos). De forma contrário, um 
disfarce bem executado pode fazer com que um perso- 
nogem poreço pertencer o um N5 supérior, 


Os Heróis 
de Lankhmar 
Fafhrd, o Bárbaro 


Noscido nos gelados terras do norte de Neh- 
won, Fofhrd foi criodo por suo mãe, Mor, no socie- 
dode motriorcol de Cold Corner. Lá ele oprendeu o 
coçar, lutar e até desenvolveu tolenio como bardo. 
Como muitos bárbaros do norte, Fofhrd tem pouco 
aptidão como ladino. 


álio = musculoso, Fathrd é ruivo, com barba es- 
pesso, e cabelos longas omorrados em uma única frança. 
Como os bárboros de sua comunidade, vesto peles o 





Gray Mouser e Fofhrd: 
os muiores "heróis 


da Lankhmai 


jóias e adora surpreender aqueles que o julgom sel- 
vagem por suas vestimentos e costumes. 


Em combate, uso uma odaga e uma espodo bostar- 
da. Às duos são conhecidas como Heorisecher e Grey 
mano, respectivamente jombos de qualidade obra-prima) 
Em algumas ccosiões já usou tombém um machado de 
orremesso e um orco lóngo (geralmente para coçar). Como 
seu poi, Molgron, Fothrd é perto em escólodos, 


Os bárbaros do Norte odeiom e temem mogio, & 
Folhrd não é exceção. Embora não possua os hobilidodes 
múgicas normalmente associadas o bordos e rongers, O 
bárbaro é copoz de encontar com suos conções e conhece 
diversos assuntos e histórias, corodieristico dos bordos. 


Por viver a moior porte de suo vido nos terros gela- 
das do norte, Fothrd tem gronde resistêncio contra o frio 
Além disso, é especialista em sobrevivêncio em ambien- 
tes geladas. 


Assim como seu porceiro Grey Mouser, Folhrd é 
bostonte suscetível qos encontos de belos mulheres. Quol- 
quer personagem do sexo feminino com Corismo entre 1á 
& 18 tem 50% de chonces de “encontor”” o gigantesco 
bárboro icoma Encontor Pesso0s, mos sem direito o teste 
de resistência), enguanto mulheres com Corisma 19 ou 
mars o fazem outomaticomente. 


Fothrd adora gastar dinheiro em 
corsos “inúteis” como mulheres, bebi- 
das e quinquilhorias. Sempre que tem 
o oportunidode de gostar, o bárbaro é 
obrigado o fazer um teste de Vontade 
(CD 15). Caso falhe, ocaborá gastando 

| todo o dinheiro que corrego. 


| Fofhrd: Humano Ranger 11/Lo- 

| dino 4/Bardo 4; NS B, ND 17; Neutro 
à Bom; DVs Vidl0sAdo+4Ado+ ZA; PVs 
188; Inc +7; Desloc, Fm; CA 15 [+3 
Des, +2 corselete de couro); Atoques: 
+22/+ 12 + 12/+7 corpo-o-corpo; 
+20/+15/+ 10/+5 à distância; +21/ 
+lá/+11/+6 Greywand idaono 
iIdlO+r5! e +21/+16 Heorseeker 
dono Tdi +45): +20/415/4010/+5 
arco longo (dono 1d8); Ataques Espe- 
ciais: Inimigo Predileto, Atoque Furti- 
vo [+ 2dá); Quolidades Especiais: Evo- 
são, Esquiva Sobrenturol, Música de 
Bordo, Conhecimento de Bordo; Fort 
+15, Ref +14, Von + 8; For 20 (+5), 
Des 17 /+3), Cons 19 (+4), Int 15 [+42], 
Sab 10, Cor 17/+3). 


Perícios: Atuação +10, Ádes- 
tror Animes +11, Are da Fugo +7, 
Blefor +10, Covolgar +11, Cura +á, 
Diplomacia +?, Disfarces +64, Empatio 
com Animais +7, Escalor +15, Eston- 
der-se + ló, Furtividode +15, Intimi- 
dor +?, Observar +10, Obter Infor- 
mação +10, Chuyvir +70, Procurar +10, 
Sottor +15, Senso de Direção +10, 
Sentir Motivação +7, Sobrevivência 
+TO, Usar Cordos +? 


Talentos: Rostreor (bônus), 

Ambidestria (bônus), Combater com 

Duas Armas [bônus), Moque Poderoso, 

Combater com Duas Armas Áprimgro- 

do, Gronde Fortitude, Iniciativa Apri- 

morado, Lideronço, Tolerância, Trespossor, Usar Armo 
Exótico [Ezpado Bastorda!. 


Inimigos Prediletos: 1º Metomortos; 2º Bestos 
Mágicos; 3º Gigantes 


Equipamento: corsslete de couro, Greywond (es- 
pado bastardo cbro-prima), Heoriseeher (odoga obra- 
prima), arco longo (com 20 flechas] 


Grey Mouser, o Ladrão 


A origem deste oventureiro é envolto em mis- 
térios. Nem mesmo ele sabe exatamente onde nas- 
ceu ou quem são os membros de sua fomília. Groy 
Mouser foi criado por um mago chomado Glavos 
Rho, o que provovelmente deu origem q seu inte- 
resse pelos ories místicos. Embora tivesse ocesso ton= 
ta à magia negro quonto à bronca, Mouser esto- 
lheu à primeiro opós a morte de seu mentor, & nco- 
bou indo poror em Lankhmar. 

Por ser de pele moreno, especula-se que seja de 
origem sulista. Tem 1,64m de olturo e músculos bem 
definidos [mas não exagerados). Costuma vestir-se de 
cinza e adoro manter um “ar de mistério”, 

Suas armas favoritos são um sobre e umo adega 
de arremesso. Quando fica mais de duas semanas com O 





mesmo-sobre, Grey Movstr cosiuma dar um jeto de 
conseguir que ele sejo encantedo, transformando-o, em 
uma ormo +3. Apesor de ser considerado um lodrão, ele 
prefere não utilizar veneno Om seus claques: 


Os becos e áreas perigosos do cidade são seu om- 
biente noturol. Por cousa desso enorme familiaridade, 
ele recebe um bônus de + em testes poro Obter Infor- 
moções, Diplomacia e Blefar quando atua em quolquer 
grande cidade. Groços à suo notoriedade, este Dônus 
cumento paro +4 dentro dos limites de Lonkhmar 


Mouser é fascinado por mogio, mos suo falo de 
dsciplina — & sua tendêncio de “aposto” qualquer nem 
mágico QUE possuo — invongvelmente atropalha SM 
desenvolvimento nesta área. Emboro seja um Mago Ne- 
gro de 3º nivel, Mouser não mantém um livro de magias, 
o que à impede de lançor magios duronte o curso do 
uma aventura, Caso encontra algum, poderá lançar quol- 
quer mogia contido nele, Em gerol, tado livro de magia 
adquirido por Grey Mouser acabo sendo roubado ou 
perdido em alguma aposto... 


Assim como seu porceiro Foinra, Grey Mouser tem 
um fraco por belos mulheres. Qualquer personagem do 
sexo feminino com Carismo entro 16 e 18 tem 50% de 
chances de “encontádo” [oomo Encontor Passõas, mas 
sem direito o teste de resistêncio), enquanto mulheres 
com Corisme 1? ou mois o fozem outomoticamente 


Também como Fofhrd, Mouser gasto dinheiro sem 
pensor no omanhã. Sempre que pode gastar com mu- 
lheres, bebidas, jogofina ou quinquilharios oporente- 
mente mágicos, ele é obrigodo o fozer um teste de 
Vontade (CD 15). Sa folhor, gastorá codo peço de ouro 
que tenha em mãos. 


Grey Mouser; Humano Ladino 10/ Guerresno 7/ 
Mago 3: NS B; ND 20; Neutro; DVs 10d + 7010 + Jda + 
50; Pvs 147: Inic +B; Desloc. 
Om; CA ló |+4 Des, +2 


conselete de couro); Ataques: | 
+17 +12/+7/42 corpo-a- 
corpo; +19/+14/+9/+4 6 
distância: +21/+16/+]1/+6 
sobré +3 [|dá+:5) e +18 0do- 
go [1d4+2] ou +20 adaga de 
premeso” idono ldd+2); 
Ataques Especiais, Atoque 
Furtivo [+5d6); Qualidades 
Especois: Evosão Aprimoara- 
do, Esquivo Sobrenatural; 
Fort +12, Ref +16, Von +7; 
For 15 (+2), Des 19 [+4), 
Cors 17 (+31, Int 14 (+), 
Sob P (1), Cor 17 [+3) 
Grey Mouser sÓ possui uma 
adega, por isso apenas um 
valor de olfoquêe é moasiro- 
do. Coso consigo outros 
odogas paro arremessar, 
seus valores de otogue são 

+ 15/+10/+5 


Perícias: Abrir Fe- | 
1-4, Acrobocio 


Fimrs Era de 


choduras + 


Caixa básico 
de Lonkhmor: 
procura-se! 


ADVENT Es 


Umgiss 


Em À 
Dunga Mastens Evis 


+14, Alquimia +64, Arte do Fuga +11, Blafar + ló, Con- 
ceniroção +9, Conhecimento (Arçono| +64, Diplomacia 
+1á, Disfarces +7, Equilíbrio + 14, Escolar +18, Escon- 
der-se +14, Folsificaoção +B, Furtmidode +13, Idenhh- 
cor Mogios +9, Intimidor +11, Observor +6, Obter In- 
formação «+ 1ó, Ouvir +ó, Procuror +10, Pungo +15, 
Soltar +15, Senso de Direção +ó. 


Talentos: Escrever Pergaminho (bônus), Acuidode 
com árma: sabre, Ambidestria, Combater com Duas Ar- 
mas, Desorme Aprimorado, Especialização, Esquiva, Foco 
em Arma: odoga, Foto em Arma: sobre, Imobilização 
Aprimorada, Iniciativa Aprimorodo, Reflexos de Combo- 
te, Reflexos Rápidos. 


Magias Arcanos Preporodos: 4 mogios de nivel 
O (truques), 3 magias de 1º nivel e 2 mogias do 2º nível, 
CD 13 + nivel da mogio paro resistir 


Equipamento: corselete de couro, sobre +3, ado: 
go de arremesso 


Mais Sobre 
Lankhmar 


Nosso posseio pelo Cidode dos Ladrões termi- 
na aqui. Foi um passeio breve, pois Lonkhmor é um 
cenário riquíssimo — & material sobre os aventuras 
de Falhrd e Grey Mouser é muito vasto, impossivel 
de explorar completamente em tão poucos páginas. 


Leitores que dominem o linguo inglesa são acon- 
sólhodos à procuror pelos romances originais de Fritz 
Leiber, que rendem álimos idéios paro oventuros. Os 
títulos são: Two Sought Adventure, Return to Lonkhmor, 
Swords Against Wizordry, Swords in the Mist, The Swords 
of Lankhmar, Swords Against Death, Swords and Dewillry, 

Swords ond lee Mogic, Leon Times in 

Lankhmar, Farewell 

to Lankhmor (que 

também tem o título 

de The Knigh! ond 

| Knave of Swords), Ill 

Met in Lonkhmor, 

Swords” Mostlers E 
Thieves” House, 


Quanto o 
material de RPG, exis: 
tivo coixa básico ofi- 
ciol Fritz Leiber's Lon- 
khmar: The Adventures 
of Fothrod ond Groy 
Mouser, olém de olgu- 
maos aventuros ovulsos 
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Como muitos sabem, o jogo 3DET originou-se de um RPG satírico sobre super-heróis 

japoneses, chamado simplesmente de DEFENSORES DE Tóquio — que foi febre na época 
dos Cavaleiros do Zodíaco, Jaspion, Changemen, Power Rangers e outros. Essa versão 
mais humorística desapareceu durante algum tempo, voltando anos mais tarde como 
DerensorEs DE Tóquio: O foco DE RPG. Uma nova encarnação, atnalizada com 
Guerreiros Z, treinadores de Pokémonstros e outros heróis japoneses mais recentes. 


DDT RPG tem regras similares ao 3D&T, mas não totalmente iguais. Seus perso- 
mugens têm normas de comportamento para agir de acordo com os super-heróis que 
defendem Tóquio — mesmo quando essas normas desafiam qualquer lógica! 


Você verá, a seguir, uma adaptação desses códigos de conduta pará o MANUAL 
3D&T TursinaDO, na forma de Desvantagens que podem ser adotadas por qualquer 
personagem jogador. Com elas, um aventureiro ficará muito mais parecido com um 
Defensor de Tóquio. Isso pode ser bom, pode ser ruim... mas com certeza será divertido! 


am im 
] . 


Este é provavelmente o mais severo e difícil de se- 
guir entre todos os Códigos de Honra — ele explico o 
razão do comportamento estranho de muitos super-he- 
róis nipônicos. Na verdade, até alguns polodinos acham 
este Código meio idiota... 

(Quase) ninguém se foma um Defensor sendo co- 
nalho, preguiçoso, desonesto ou trapoceiro. Estas são as 
regros que todo Defensor preciso seguir 


* Defender Tóquio (dõõdo...): ocomo de tudo, 
todo Defensor fem coma dever máximo defender à co- 
pilão do Japão. Se uma ameaça surgir, você preciso 
estor lá paro comboté-la — que outro sentido terio 0 
vido de um Defensor sem isso? Quondo todos os vilões 
são destruídos e Tóquio está foro de perigo, só resto 00 
Defensor pegar sua moto/carro/cruzador espacial é 
sumir nó horizonte, paro nunco mais voltor, Que desti- 
no horrimel| 


* Proteger os Inocentes: o verdadeiro Defensor 
& obrigado o salvar TODO MUNDO que estejo em 
perigo — até seus Inimigos, de vez em quando. Salvo- 
mentos rendem Pontos de Experiêncio. Além disso, se 
um Defensor dexa de solvor alguém quondo tem chance, 
é punido de olgum forma pelas forças do Bem que con- 
cederam seus poderes; pode receber um raio nos 
fundilhos, fer seus poderes temporariamente removi- 
dos, ficor sem o choves do robá gigontes ou perder o 
lealdade de seu Pokémonstro. O orqueológico 
ãpectremon que o digo: o coitado estovo sempre ten- 
tando proteger inocentes e mesmo assim levondo bron- 
co dos rabugentos Dominantes... 


* Lutor Justo: outro obrigoção de um Defensor é 
lutor sempre de igual poro igual — ele nunca olaco um 
inimigo em desvontagem. Um Defensor com acesso q 
iomonho gigante não uso 1550 poro atocor inimigos de 
tamanho normal (vilões, por outro lado, FAZEM isso). 


Defensores lutom um contra um. Coso dois ou mais 
Defensores lutem contro o mesmo oponente 00 mesmo 
tempo, isso poderá ser considerado desleal e o vitória 


sobre esse oponente não renderó nenhum Ponto de Ex 
periêncio, Mos vários Defensores podem lutor contro um 
mesmo oponente um de codo vez: qualquer Defensor 
pode, se quiser, abandonar um combate muito dificil paro 
que outro lute em seu lugor. 


* Não Atocor sem Motivo: um Defensor NUNCA 
ataca um inocente, Inocente é qualquer pessoa que, até 
o momento, não tenho praticado qualquer lipo de mal- 
dode. Isso quer dizer que um Defensor NÃO PODE oto- 
cor aquele guerreiro com os olhos vermelhos e brilhan- 
tes, trajando umo armaduro negro cheia de crânios, 
empunhando umo espodo serrilhodo, que ocobou da 
descer de uma imenso & omeoçadoro nave-mãe — não 
enquanto ele não mostrar que merece. Depois que els 
anuncia em voz alto suas intenções malignos [e os vilões 
SEMPRE fazem isso...), então tudo bem, pode coir de 
pau. Mas não antes! Todos são inocentes até que se pro- 
ve o contrário, Para um Delensor, olacar um inocente é 
um come lão grave que pode fazê-lo perder um ou mais 
Pontos de Experiênciol Pois é, ninguém disse que é fácil 
ser Defensor de Tóquio... 


Tagarela (-1 ponto) 

“Eu (gesto mirabolonte) sou o poderoso (pose 
do Golpe do Gorço), intrépido [mois gestos mirabo- 
lontes) e perspicoz Super Saiomo..,” 

PÓU! CRÁS! SOC! CATAPIMBA! 

“E eu sou O Coro que pregou seu troseiro no chão, 
seu manel” 


O tipo mais comum de Defensor — oquels que 
fala pelos cotóvelos. Ela não apenos lem nomes 
aloprados pora todos os seus golpes, armas é otogues 
especiais, mas fombém grita esses nomes bem alto an- 
tes de usá-los. Anies de uma luta começo o dizer seu 
nome completo e fico fazendo gestos mirabolontes sem 
nenhuma utilidade. 


Por cousa disso, você sempre perde o Iniciativo no 
primeiro turno em um combate, mesmo que suo rolagem 
de Inidiofivo tenho sido melhor que o do cponenta. À 
partir do segundo turno, pode usor normalmente seu 


valor de Iniciativa. 





“Então, o que estomos esperondo? Eu ADORO 
este trabalho!” 


Este Defensor não openos sobe que deve proteger 
Tóquio — ele gosto disso! Portirá para suos missões com 
um sorriso no rosto, louco poro explodir monstros e deto- 
nor inimigos. Ele não é encrenqueiro: dá um boi pora 
não entrar numo briga, mos também dá uma boiada 
para não soir. Infelizmente, esse Defensor é tão devota- 
do o combater monstros que não consegue se sair bem 
em QUALQUER outro coiso... 


Você sofre um redutor de —] em suas Corocteristicas 
paro tudo que NÃO envolve salvar Tóquio [firor o carmo do 
garagem, cozinhar, lavor q louça, conquistor umo garoto...) 
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“Com o poder, vem'o responsabilidade!" 

Alguns levam o defesa de Tóquio muro o sério. Este 
Defensor credito que superpoderes não devem ser usados 
à tog. Ele evito donos materiais e destruição desnecessário; 
prefere perder algum tempo forçando a fechadura antes de 
sair derrubando o porta — coiso que qualquer Defensor 
normol faro. Fonderodo, detesta bogunço e perso cuido- 
dosormente sobre como e quando usor seus poderes. 


Você sofre um redutor de —] em todos 65 suas Co- 
racteristicos sempre que tantor destruir alguma coiso ou 
bater em alguém sem necessidade. 
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ter ocobodo com elel” 


Este Defensor ocho que pode vencer todos os lutos 
lou foz O máximo poro convencer todos os outros disso). 
Recuso-se o oceitor q deroto — não, isso nunto poderio 


“Dra, eu podia 


acontecer com um guerreiro tão habilidoso! Quondo 
perde umo luto, logo trata de encontrar alguma descul- 
pa furado paro justificor o fracasso. 


Você é proibido de fugir de uma luta quando tem 
mais alguém olhando! Além disso, sempre que for Der- 
rotodo, vai sofrer um redutor de —] em todos 05 seus 
testes até pensor em uma boa desculpa poro o sua derra- 
to lo Mestre pode exigir testes de Manipulação para isso), 


“Eu NÃO quero ser umo Soilor Mágico de Sei- 
lá-o-que” 


Defensor covarde. Recebeu seus poderes por oei- 
dente, sem querer, & olé costuma usá-los quando preciso 
— mos não tem vontade nenhumo de morrer lutondo 
contra bichos horrendos. Quer mois é ocobor lago com 
os vilões e ir pára cosa ver TH 


Sempre que vê um monstro desconhecido (ou seja, 
que não tenha visto ontes), faço um leste de Resistência; 
se falhar, você fico esperneondo e chorando até ele su- 
mir, ou olé levor uns tobetes 


“Tá com fome!” 

Um dos mais clássicos Defensores, o eterno fomin- 
to! Está SEMPRE com fome, e volonze o comido acimo de 
tudo. Diante de uma linda garoto ou um lindo proto de 
meocorronada, odivinhe qual ele escolhe? 


Ele preciso de pelo menos duos boas refeições por 
dia [para ele, umo "boa refeição” equivale o uma gela- 
deiro cheio — ou o cordápio inteiro de um restovronte!). 
Sem isso, não consegue lutar direito. 


Se não fez umo boo refeição nos últimos 12 horas, 
você sofre um redutor de =] em todas os suas Coracheris- 
ticas até comer de novo. Além disso, sore um redutor de 
-3 em todos os testes de Resistêncio quando envolve 
suborno com comido... 
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“Lutadores formosos nunca perdem botolhos!” 


Este Defensor acredito que é lindo, elegante, gorbo- 
so é foz tudo poro continuar assim [talvez ele NÃO SEJA 
nado disso, mos ninguém nunco conseguirá convencê-lo 
do contrário). Terrivelmente vgidoso, evito se sujor Ou ser 
ferido no rosto — e vai redobror seu ódio contra inimigos 
que provoque tal coisa. Enquanto luta, adoro mandar 
baijos porto às fãs e seguror rosos entra os dentes! 


Quando você sofre quolguer ferimento, fica furioso 
e não consegue pensor direito: oh4 o fino! do luto você 
não pode fugir, se Esquivor e nem usor nenhuma Vanta- 
gem ou manobra que gaste Pontos de Mogio. 
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“Oh, não! Você está fazendo tudo errado! Vou 
ensinor veja, preste otençõo..." 


O verdadeiro artista mardal, no sentido mais literal (e 
mais chato] da polavro “artisio”. Ele ocredito que lutar é uma 
arte. Não bosto apenas vencer — é preciso vencer com dasse, 
estilo e originalidade. Nodo mass vulgar que explockr mons- 











vos com bozucas; o verdodeiro guerreiro deve mostrar toda o 
sua perício com os golpes mais sofisticados. 


Você sofre um redutor de —1 am suas Corocierisficos 
32, EM uma mesmo luio, repetir um oloque OU técnico 
duos vezes seguidos (por exemplo, se fizer um cloque 
simples com Força duos vezes seguidos). Serio falto de 
técnico e onginolidade! 


“Oh, mas quonta violêncio desnecessária!” 


Este Defensor prega o hormonio entre os seres vivos 
e abomina o violência. Iso NÃO o impede de detonar 
monstros e vilões, mos foz isso apenas quando não tem 
outro escolho. Sempre que aplica 05 golpes pede descul- 
po lago em seguido, diz que sente muilo, ete...ontes de 
voltar o encher o infeliz de porrada! 


Quondo umo lula começo você pode tentar se Es- 
quivor ou fugir, mos não pode fazer nenhum coloque até 
sofrer pelo menos | ponto de dono, 


ju (-1 ponto) 
“Bruto?! Eu?! Mos ele jo DESINTEGRAR você!” 


Defensor apoixonado por uma goroto que o detes- 
ta, Vive fazendo popel de idiota pora chamar sua oten- 
cão. Ele o protege o tempo todo, mos isso não a foz 
mudar de idéio: pelo contrário, elo fico irrita porque o 
herói desmanchou seu penteado, estragou seu vestido 
novo ou mochuçou aquele monstrinho indefeso... 


Você não sofre nenhum redutor em seus testes: 2550 
situação ridicula já é castigo suficiente. 
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“Relaxa, coro! Ainda temos muito tempo ontes 
daquele meteoro coir! Você tá muito tensa!” 


Muitos Defensores são desenconados totais, não es- 
quentom a cabeço com nodo. Quando não estão solven- 
do Tóquio, só querem reloxar e se divertir. Adorom dor 
rolê no shopping, jogar videogame, sair de bolado e 
cochilor na palirano do cruzador espociol, com os pés 
sobre o painel de controle. 


Você munco usa nenhuma Vantagem ou manobra 
que goste Pontos de Magia antes de sofrer pelo menos 1 
ponto de dano. 


“Saiom do meu pé! Me deixem em port” 


Este Defensor GOSTA de usor roupos normais, E 
deseja apenas levar uma vido normal em sua identidade 
ervil, Claro que nunto consegue, porque sempre apore- 
ce alguém poro atacá-lo — ou atocor Tóquio, obrigon- 
do-o o fazer olgo a respeito. 


Você nunco usa nenhumo Vomtagem ou manobra 
que gaste Ponios de Mogia antes de sofrer pelo menos | 
porio de dono. 
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“Eu... (ungh!) tenho que... (ogh!) proteger... 
| (gnn!) Antheno...” 


Além de todo q populoção de Tóquio, existe uma 
pessoa especial que o Defensor preciso proleger de quol- 
quer maneira — não importa quontos socos, raios, 
kamehamehos e flechas dourados seja preciso poro solvá- 
lo, Permitir que ela morro sena o fim de sua correiro. 
Pode ser seu irmãozinho, suo namorado, a encarnação 
de umo deusa na Terra... 


Você sofre um redutor de —1 em todos as suas Co- 
rocteristicos quando seu protegido(o| está em perigo, 
prisioneiro, desaparecido... sim, sim, é igual a Protegido 
indefeso, e doif 
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“Sou o lutador mois forte do mundo!” 

A clássico motivação dos Gome Fighters, Guerrei- 
ros XYZ e Treinadores de Pokémonstros; você quer pro- 
vor 00 mundo (ou para si mesmo, ou pora seu mestre, OU 
paro suo garoto...) que é o melhor de todos. Vive procu- 
rando oponentes poderosos e novos chonces de lutor. 
Cloro que defender Táquio é o atividade ideal pora isso... 


Você SEMPRE vai otocar primeiro [e sozinho!) qual- 
quer crigturo ou pessoa que pareça mois forie que você] 


RÃ adida m io jm a 
l ' Ra F fal E a = ponto) 


A e O 


“Oi, mino! Quer dor um rolê com o coro que 
solvou o Terro?” 

Também conhecido como “Defensor Johnny Bravo” 
ou "L1.* Garanhão, não perde uma chance de bolinor as 
gotas que está tirando do cominho dos monstros (e levar 
um tapão na caro mais tarde). Detender Tóquio é umo 
átima chonce de conhecer mulher bonito. Elas podem 
ter cabelos de cores estronhas, moggaoas... 


Contra oponentes femininos [e bonitas) você per- 
de outomaticomente o Inmetro em todos 05 fumos do 
combote. 
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“Preciso encontror meu...” (preencho com pai, 
irmão, irmã, mestre...) 


Você está em busco de um ente querido desopareei- 
do. Persegue qualquer pisto sobre suo localização, sem- 
pre se metendo em encrencos por isso. Pora os vilões, é 
fácil atrair você pora uma armadilho. 


Você nunco pode atacar alguém que tenho uma 
pisto sobre o pessoa desaporecida, e vol qceitor qual- 
quer acordo em troca de umo pista (exceto coisas que 
violem um Código de Honra). 
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“Maldito! Você matou meu...!” (preencha com 
poi, irmão, irmã, mestre...) 

Você quer socar os fuços de alguém que matou um 
ente querido seu, Sua olma voi destonsar em paz apenos 
depois que você espalhar os pedacinhos do safado pelos | 
quatro contos de Tóquio, 

Você SEMPRE voi atacar primeiro le sozinho!) o ossas- | 
sino de seu ente querido, é NÃO vol permitir que ninguém 
mais faço isso! (Vocês, quem foro! Isto é entre ele e eu...) 


PALADINO & LOUCO FURIOSO 
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Cansou daquéle cenário? Mude tudo! 
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Dizem que um especiolisto é alguém que sabe 
codo vez mais sobre codo vez menos. Logo, o perfeito 
especialista é aquele que sobe obsolutamente tudo 
sobre absolutamente nodo! 


Cloro, isso é exagerar um pouco os cosas — mas 
dedicor-se o uma único otrvidode durante muito fempo, 
tornar-se um estudioso profundo apenas nesso área, 
conhecer cada detalhe de um campo muito pequeno... 
com certezo não é bom poro ninguém, pessoo! ou profis- 
sionolmente. Foia lição ensinada o nós pelos dinossouros: 
especializados demais na sobrevivência em seu ombien- 
fe, não conseguirom se odoptor quondo o ambiente 
mudou. Então foram extintos. 


Assim, apesar de muito bem-sucedido trabalhando 
openos com RPG, eu nunco desejei permonecer apenas 
nesse compo, Nestes quose dez anos de Deacão Brasi, 
minhas “escopodos” para outros fipos de publicação foram 
numerosos. Especialmente histórias em quodrinhos. 


No entanto, não posso dizer que foram escopados 
“completos”. Cedo ou tarde — por proticidode ou curio- 
sidode —, elementos de umo mídia migravam paro ovuira. 
Lua DOS DaaGões foi primeiro um romonçe, mois tarde umo 
HQ, e várias vezes temo poro artigos de RPG. O mesmo 
vole paro Espana DA GaLÁgA, meu mois conhecido cenário 
de ficção cientifica, com seu Copitão Ninja e seus quod 
nhos UFO. Team. Ecloro, o ponto alto do “miscigenação” 
entre quodrinhose RPG virio com Ho Avencer, umo longo 
HO no cenário de Tormenta. 


O mundo de Ártonveio o se tomar o cenário de RPG 
mais conhecido e querido do Brosil — um foto inesperado, 
levando em conto o concorrência direto com o Mundo das 
Trevas, FoscorteN Reaims, Raventorre outros ombientoções 
clássicas. Enriquecer esse mundo com novas histórias, 
personagens, lugares e criaturas tomou muito de nosso 
tempo e energio. Muitos lertares se queixam (não sem 
razão) de que o Desção Brasi deixou de opoior muitos 
jogos, não sendo mais umo revisto “genérico”, focando- 
se openos em seus próprios sistemos e cenários, Isso é 
verdode. Afinal, outros jogos pertencem o outras editoras 

-—- pertencendo a elos também o obrigoção de satisfazer 
seu público. E nós, ogora, tinhamos nossos próprios 
sistemos e cenários poro abastecer. Se não cuidamos 
deles, quem cuidoróe 


Assim, Tormenta tem sido nosso corro-chefe nestes 
últimos anos, Eu e meus dois componheiros [Rogério 
Solodino e JM. Trevison — o “Tno Tormento”, como 
viemos o nos tornor notoriamente conhecidos) concentro- 
mos nósso tempo e esforço para enriquecer o mundo de 
árton, no formo de livros, ortigos, quodrinhos e sua 
própria revisto, Todos têm sido produtos bem-sucedidos, 
e não há quolguer razão paro que deixemos de apoiar 
este segmento pora investir em outros produtos. 


De tato, não havia, 


Mas eu, pessoolmente, precisavo de outro “escopo- 
da”. Eocho que muitos Mestres de RPG tombém precisam 
de vez em quondo. 


Arton é o que eu faço, e não deixorei de fazer 
enquanto viver. Não deixgrei de contor suas histórios. À 
revisto Dunceon Cramies pelo edrtoro Mythos é uma 
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prova disso, bem como um dia por semona que venho 
dedicando à série onimadoa de Horr AvenGER. 


No entonto, sou seguidamente abordado por fás 
sobre um cenário que deixe: pora trás, O cenário do jogo 
Invasão. Este RPG, um dos primeiros livros básicos que 
escrevi, usovo os regros de Marcelo Del Debhio que mais 
torde formoriom o Sistema Doemon, Resumidamente, 
peguei meu romance Essana Da (Galáva — sobre aliens 
metálicos oneaçondo o Terra — e coloquei sob um clima 
de Arquivos-A. Era sobre conspirações, guerras secretos, 
experimentos govermomentois, olians em cado sombro.. 
enfim, tudo aquilo que Mulder e Scullyestavam habituados 
o lidar. O cenário gonhoria uma abordogem mais “super- 
heróica” com a mini-série em quodrinhos UFO, Team e, 
anos mais tarde, com um suplemento pora o jogo 3D&T 


Exceto por passeios ocasionais, como “Inimigo Natu 
rol” e “Protetor”, não voltei o fozer grandes incursões no 
universo dos metolianos. Uma pena, pois possei boa porte 
da juventude detalhando sua natureza, suo sociedade, 
fisiologia... enfim, fazendo deles olgo consistente. 


O mesmo não ocôntece com um Mestrede RPG Terio 
elo estudado livros búsicos e suplementos sem fim, con- 
quitado fomiliandode com um jogo ou cenário — mas hoje 
em dio o grupo tem outro companha, e aquele tempo for 
esquecido? Não sentimos falta dos ontigas NPCs, as 
ontigas masmorras, o antigo grupo de oventureiros? 


Não ser quanto a vocês, mos El preciso mudar um 
pouco de gres. Esso mudonço será visto em Invasão 2.0, 
uma nova mini-série em quodrinhos. 


Espada da Galáxia 


“Mas o que isso fem o ver com Dicas de Mestre?” 
você talvez estejo pensando. Honestamente, talvez 
nodo. Mas tolvez, enquanto eu digo como decidi 
retomar e reformular um ontigo cenário, que parecia 
(pelo menos poro mim) desgastado, talvez você de- 
cido fozer o mesmo com suas antigos componhas. 
Talvez consigo voltar a mestró-los, voltar o usor os 
antigos mapas, mas com um sabor totalmente novo. 


Invasão 2.0 (que até agoro vinha sendo chamado de 
ÁTLA Prourcr) não é umo novo história em um mundo 
antigo: Ela deliberodomente mudo o foco do cenário, 
encerrando o clima de “conspiração extraterrestre” pora 
tronsformar a Terra em algo diferente, É o degrau que 
faltava entre Invasdo/U.F.O. Tesme o ombientoção "space 
opera” descrita em GURPS Espada DA GaLágiA [fumo odap- 
tação que nunca tive o prozerde ver publicado, mas que 
pode ser encontrado no Internet). 


Paro resumira trama de EDG, umo roça de robôs com 
cérebro orgânico conhecido como troktorianos fez conto- 
to com q raço dos metalignos — um povo de homens- 
inseto metálicos. Cobiçondo seus corpos biometálicos, 
muito mois poderosos que sua robótica podia produzir, 
os froks perseguirom os metalianos pelo gólóxio em 
noves de guerro. Umo delos teria caído no Terro. Muitos 
cérebros de Traktor sobreviveram invadindo corpos hu- 
manos e assumindo seus popéis, ocupando seus lugores 
em nosso sociedade. Os infiltrados tentam sutilmente 
fozer o ciência ferresire ovonçor, introduzindo suas pró- 
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pros tecnologias, pará assim poder entror em contoto 
com seu ploneto-notol, Sabendo disso, metolianos rene- 

gados visitom o Terra pora fozer ataques terroristas 
is [a] 


urso, feria 


mosso programa espocial. Lim deles, o -npitão 


sido o verdodeiro responsável pelo destrui- 


ção do ômibus espacial Challenger. 


Umo mensagem de rádio, enviado por trakloranos 
através do radiatelescópio de Arecibo, revelovo o segredo 
de nosso existência. O foto ocorreu em 1986. Viajondo à 


velocidade do luz, a mensogem otingiria Troktorem 2006 

conodivisorde águas no cronclogiodo cenário, quando 
a existência dos oliens deixaria de ser segredo. Alraidos 
pelo promesso dos corpos brometóálicos, os troktorionos 


Terra. Seriam combotidas ei 
Tra, Os terrestres fenom maior contato co 


VINOO DON O 
Em meio digue 
oculturae tecnologia alien (o tipo de ” nte aindoiacaliroi” 
êncio da 
Terra também ovançaria. Os onos passom, os aliens 
combatementresi, o Teroé deixado 


TIE o nhérm DOU TEN EM NOSSOS QUETTOS,.. | E 


elotvomente infocada 
até conseguir sua própria frota de noves, = então possor 
para um papel mais ativo no contlito 


GUIRPS EG começava neste ponto, com um planeta 
Terro fecnicome 
cenório estivesse def pers Ef pronto pu jogo, eu mesmo 


do? Oserá 


nte mois undido — — mos, embora 0 


DD id s S 


E 
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Sede doXenocorp: 
cutomoção total 


Novas fecnologias 


No Terro de Invasão 2.0, foi solucionado um dos 
motores motivos de coos nos grondes metrópoles: os 
sistemas de trófego. 


Pode parecer bobagem à 
porte dos 


imples foto ce ana UM Pess00 precisa 


3 primeiro vista, mos gronde 
recursos do humonidode são desperdiçodos 
pelos ; fodos 05 
a seu local de trobol 


cado ver mais es! 


dios, deslocar-se de seu 


Frofas imensos trafegom porruos PETS 


codo vez menos CODUIZES O DE suporto POSEMPNE Crescente 


número de corros. Trobalhodores perdem dios, lrês 


quatro foras de seu dio o bordo de veícuios, quondo 

poderam usar esse tempo pora trabolhor, estudor ou 
|550 sem folor em quanto combustivel E 
Il 


lodos os trabálhodores do Terro empregam 


desconsar 
Energia 
diariamente para se deslocar — mais que suficiente pora 


lover uma nave à Marte 


às tecnologios trazidos pelo guerra mudorom esse 


quadro, fazendo ovonçar nosso informático e robótico 


ni ne E E É q das ra pude pl a 
no verde, 1550 É oh UU CILE Pp DOTADO NOS ras de Moe 


Coda vez mais pessoos trabalham em cosa, via Infernet, 


tronsmitindo e recebe dedos diroves de cam putadores 


pessoais sem o necessidade de estor fisicomente presente 


EM TO empresa Faro tro bolhas manuais EXISTEM DE 


mEssã & é controlados É 


robôs produzidos em 
disfôncio. Eles subsitivem trabalhadores huma- 
nos em toretos broçois—mos, como ndo podem 


Pensor por 5i Mesmos, gindo é 


troiar coil 


Preciso Um 
um deles, Esse 
di arstância, também vio 


humano pora con 
controle pode ser ferto 
ntermet, de qualquer lugardom 
na one podera 


ndo. Então, um 
CEL tOombvEis 


sentar-se diante do computador e operor um 


macânico de 


+ q] 
TeleBo!t no Congçod, conseriando coros e exer 


cendo seu trabalho sem sair de caso. 


(No início eu pensovo em chamá-los de 
mos fcoram muto parecidas com 
do mangá CHogris. |) 


ar ficção cientifi 
5 Unidos f 
JE 


permitem o um 


[ss não chego o 


guns hospitais nos Estad já contóm 


do 
médicos, qu 


com TeleBots 


Dra permônecoer em seu consultório en- 


“visito” seus pocientes. Câmeras & 
sensóres dizem oo médico como o paciente está, 


quonto 


enquanto uma tela no robô mostra seu rosto para 
que médico e podiente possom conversor. De 
TeleBots de Invasão 2.05 
iperondo a máquina 


foto, Ds STE msn 


O rosto de quem esig o 


PR SG, Ê E cio ce 

Nesse cenário prosperam grondes corpo- 
rações, similores úquelos que vemos em jogos 
duno AHacontune E rmenrunNk 2020— mas nem 


focos tã 
especializado em desvendar tecnologia 


o cruéis. Umo delos, à Memocora, 
alien 


produtos. Em suo gi 


paro desenvolver novos 
gontesco sede outomotizado, ocupada por 
milhares TeleBots operários e pesquisadores, 
trabalha apenas umo funcionário humana: o 
engenheiro robótico Susan Kevin. 











Umo pouso poro folor sobre Susie e sobre brincodei- 
ras com nomes de personogens; no início ela devera 
chomor-sa Suson Colvin, Umas MENTE de LHFTELT psicó- 
logo de robôs presente no ficção científico de Isooc 
Asimov. No entanto, este ano antro em cororo filme Eu 
Roeó, estrelodo por Will Smith E O personagem 
oporecerá nos felos. Pora evitar confusão, ochei melhor 
mudar, Lembrei que, no filme Esqueceram De Mim, ogoroto 
pestinho interpretodo por Mocouloy Culkin porecio des- 
coradomente baseado nos quodrinhos de Cacun E HaroiDo. 
Mas chamavo-se Kevin, em vez de Colvin. Então, voilá: 
auson Colvin mudo paro Susan Kevin! 


No Xenocorp, Suson trabalha no tol Projeto À T.LA 
do ontigo titulo; una andróide de botolho desenhodo para 
combate nó espaço, copaz de irradiar um compo que 
torna visíveis os metaolionos invisíveis, Seu nome-veio do 
romonce Tre CLan Or THE Cave Bear (oqui chamado Aria, à 
Fuma DAS Cavennas), sobre umo mulher Cro-Mognon que 
perde q fomílio e posso q ser criado por umo tribo de 
Negnderthois. Não sou o primeiro o tomar emprestado o 
nome desto personagem: ele tombém oporece em uma 
mulher-das-covemas no gome Chrono TrGGER poro o 
console PSÔne. 


AY.LA tombém é uma sigla para “Antena Fagi de 
Ligação Andrórde”. (Imaginem minha felicidade do con- 
sultaro dicionário em busco deolgo com “F eencontrar 
justamente o nome de Hidetsugu Togi, engenheiro elé- 
trico japonês, que inventou em 1886 uma antena de ondos 
curtos oltomente seletivo e direcional, com os mesmas 
coracteristicas do ondo empregada por Ayla!) 


Não vou negor nesto HQ o influência de um video- 
game provavelmente pouco conhecido no Brasil; Xeno- 
SAGA, um Htulo para o console PlayStation 2, Ali também 
temos umo histório sobre o cientisto Shion e sudo andróide 
KOS-MOS, também equipado com o poder de tornar 
tangíveis os monstros fantesmagáricos que otacom q 
galáxia. O temo “cientista cria ondróide pora combater 
monstros” já vem desde ASTROSOY, possando por METALDER 
e chegondo o XrnosaGa. Mesmo no mitologia grega, o 
deus Hefesto (Vulcono] construio mulheres de ouro pora 
atuar como servos. (Não podemos incluir o Monstro de 
Fronkestein no lista, porque ele não foi feito originolmen- 
te paro servir ou combater ninguém.) 


De fato, o empresa Xenocorp tem esse nome como 
homenagem q Xenosaga. "Xeno” é um prefixo latino (ou 
grego, não tenho certeza) pora “olienigena”. Aparece 
constantemente no ficção cientfico e nos quodrinhos 
“americon-mongá” de Adam Warren, em fermos como 
“senocultura” ou “xenotecnologio”. Eu gostoria de vsor no 
titulo, mas nesse coso ficorra parecido demois comogame. 


Mos o que tem o Copitão Ninja, meu NPÉ favorito 
(depois do Níiele), o vercom tudo i55808! Não posso dizer 
muro agindo, mos em Ingsão 2.0 ele & opernos um 
personagem secundário — suos oparições são poucos, 
e seu popel não ficorá cloro em nenhum momento. Os 
demais membros do U.F.O.Teom não oporecem, pois 
supõe-se que estão mortos há tempos (o Coprfão é um 
bom sobrevivente, mos não é bom em garanhro sobre- 
vivência de seus colegas...) No verdode, por seu porte 
físico e pelo avanço no relógio do cenário, podemos ver 


MATAVA WQ ts 


Estudo de Edu Froncisco 





paro AYTLA 


que o Copitão & um veferano no cosa dos cinquenta anos 
— um tipo de Clint Eastwood com espodas e bond, 


Enfim, Invasão 2.0 será uma HO fechada, com início, 
meio e fim. Por isso não há gorantias de quem vai morrer 
ou viver, incluindo o próprio Capitão (venho pensando em 
matá-lo há tempos...). Os antigos fãs do cenário vão 
reconhecer algumas referêncios, e entenderão mais 
focilmente certos paossogens — mos 5€ pensam que esse 
conhecimento vor ojudó-los o odivinhor o tinol, estão 
enganados. Os popéis dos mocinhos e bandidos não 
ficom evidentes em nenhum momento, não sabemos 
quem estó ojudondo a quem. 


Invasão Del r 

Se Invasão 2.0 vai se tornar material de RPG? É 
quase certo que sim — aliás, “2.0” é também uma 
alusão oo “20” de d20. Muito provavelmente, logo 
após o publicação do livro básico Ação!!! fcolmo pes- 
soa), estamos ocabando!), o cenário de Invasão ganho- 
rã um novo titulo, compotivel com as novos regros. 


Che qualquer forma, minhos desculpas oos lelloresse 
este Dicos de Mestre poreceu um tonto pessoal ou porti- 
culor demais. Talvez nem sirva mesmo paro RPG, embora 
au suspeite que alguns leitores tentarão me convencer do 
contrário. Mos são cosas que vinham fermentondo em 
minha cabaço e que tive vontade de compartilhor. Tombém 
pesou à foto de que, quando recebi os primeiros páginos 
do desenhesto Edu Francisco— bem como a capo com cores 
de Ricardo Romonde —, tratei logo de orronjor algum 
pretexto para mostrá-las o quanto antes. 

| PALADINO 
egradecmentos oo editor LOUCO FURIOSO (perdão era segredo?) 
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A princípio coadjuvantes nas edições especiais de Hour Avencer, agora o elfo 
Domenik Windslasher, a lobismina insana Puck e seu pokébold Kabof (juntamente 
com o ladino Max e 0 pseudo-clérigo Shen) — auto-proclamados “Caçadores de 
Tesouros LTDA” — retornam em carreira solo na aventura de e nos quadrinhos 
que seguem, apresentadas nesta edição da DRAGÃO BRASIL. 


A história a seguir não tem relação coma aventura de RPG propriamente dita 
— no entanto, ambas passam-se depois dos eventos que serão narrados em uma 
mini-série a ser publicada em breve pela editora Talismã. 


Esta história conta apenas mais uma das (muitas!) pequenas aventuras que este 
estranho grupo deve enfrentar em sua rotina, que inclui toda sorte de riscos, lutas e 
negócios escusos, em troca do bem que parece nortear suas vidas: 0 dinheiro. 


Uma aventura da vida típica de MERCENÁRIOS. 


Roteiro: PETRA LEÃO & FRAN BRIGGS 
Desenhos: ERICA AWANO 
Cores: KARINA HORITA & ELTON AZUMA 
























































l 









j 





DRAGÃO BRASIL - Caixo Postal 19113 « CEP 04505-970 - SP/SP » e-mail dragoobrasilOvol.com.br 


Muito bom dia/tarde/noite, roladores de da- 
dos do Brasil. Conheçam o Paladino, 
espadachim duelista sagrado, conquistador 
de tesouros E raparigas! Não, esqueçam 
aquela armadura amarela, savvy? Agora sou 
um swashbuckler, um verdadeiro herói de 
capa e espada 

= Um legíimo Johnny Bravo medieval, 
550 simi 


— E els aqui minha encantadora assia- 
tente, à Paladina, minha linda guerreira má- 
gica que far derreter 05 corações dos leito- 
res. Aplausos para ela, por favor! 


— Sua O quê?! ASSISTENTE?! Que con- 
vorsa basta é essa agora?! Se quer saber, 
estou aqui hã muito mais tampo que você, 
sau novato! Não, nem adianta tentar me con- 
vancer de que você ainda é o mesmo Pala- 
dino de antes! Você é um impostor! Vocês 
dois nem mesmo têm a mesma cor de cabe- 
lo, ora bolas! 


— Verdade? Então, se sou um impostor, 
não 504 um Clone seu? 


— Não, não à 

— Então não somos innãos nem nada 
assim, carto? Então podemos sair juntos, 
ficar, namorar, essas coisas, não podemos? 


— Mas você só pensa niss02!! 


Gostaria de elucidar o meu profundo res- 
peito ao número centésimo deste pergami- 
nho fão radiante que ajuda aventureiros 
desesperados como eu... 

Que vocabulário culto! Só usavam isso 
na Primeira Era e olha la! 

Intaum tá... Sou Hariel Memaite, ella 
Noldor da Floresta de Lolhlórien, mas 
como todo mundo caiu fora depois do fim 
da Guerra do Anel e tive que ir amarrada 
para Valfenda... mas cós tão licando 
véinho, heim?! Eu, com meus 2.448 anos 
na cara, lembro-me vagamente quando 
comprei minha primeira DB 82, s6 porque 
tinha 0 Rurouni Kenshin na capa, senão eu 
não comprava! Fui lendo, relendo e, quan- 
do percebi, fara completamente fanática 
pela revista... 

Quero parabenizar o excelente trabalho 
que vocês fazem é espero que perdurem 


por anos e anos a fio antes que Eu pegue o 


barco para Valinor. Mas o moço Cassaro | 


vai deixar muita saudade... penínia ele ter 
saido, né? Eu que cresci com elo O mam 
sabia, como leitora inveterada de Turma da 
Mônica e logo depois migrando para mul- 
los mangás que sairam por cê na 
Ferramédia, que não são muitos... os Uruk- 
hai devastaram as banças de jornal daki do 
vale do Anduin... 


Massas sobre a DA JOD... 


aj 100 favoritos... Nigle a primeira?! 
Wihaaaaa!?! À única elfo importante de Arton 
no topo da lista?! Bem previsível, modéstia 
à parte do mew povo, mas ellos são de- 
mais. Vi que Beluhga é bem parecida com 
mimha mãe Galada (Galadriei!), mas não 
vamos comentar sobre a semelhança des- 
las Anyway, pergunta que não se cala: donde 
está princesa Ahana?! Ela apareceu em aí- 
gu número da Holy Avenger? Ela nunca 
mais apareceu nos Pergaminhos mas apa- 
rece na lista?! Deixa... 

bj 100 Maldições... morri de ir! Não 
linha um que eu não apontava e dizia um 
Nome de um personagem de anime/ 
mangá carioon é por aí vai... bem instruti- 
vas às opções “Sem Noção” & “Podia ser 
Pior”, foram as que eu mais me identifi- 
quei. Que Varda me proteja... 

E) 100 frases que um mago não gosta- 
ria de ouvir s00 aprendiz dizer.. oulra que 
eu cai no chão de tanto rir! Como estow no 
comecinho do Manval de Magia Arcana, 
tenho agora este quia para ndo dar mancada 
om meu mestre ate aprender algo que pres- 
te e possa dr para Valinor com honra dos 
Notdor lavada! Nossa! Que heróico! 

0d) Dado Selvagem é meu iavorito! Aiya 
Hit e Daice! Vão lá e pénabundeiem o cara 
de capa amarela que vive seguindo vocês! 
Hihihi! E o mais oiee Viva Petra, 
Fran e Lydia!!! À moça Erica Awano lam- 
bém merece um pacotão de lembas de cho- 
colats por Holy Avenger! 

e) Pergaminhos dos Leitores... & asso 
moço Paladino que virou Swashbuckier? 
Ele tem pelo menos UM nível de experida- 
eia??? Ou algum atributo elevado como 
sedução qu coisa parecida? Culch, cutch, 
Antipaladina!!! Aijim e bracim próce, bem! 
Nem a Sakura ganha de você em doçura — 
e nem Savron, com aquele martelo-biônico, 
ganha ma hora de baixar o cajado! Irá!!! Tá 
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Barroquinha, Lendas 


ouse Sloyers. In- 
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convidada a passar aqui pra gente ir no 
Condado ver showzinho dos Hobbitubbias! 

E para o AntiPalada: vai ter campeonato 
de jogar balão dágua mais longe nos 
Portões de Mordor para ver se alguma Col- 
sa leia sai de lá. Quer vir? Na semána 
passada vimos um balrog, vamos ver se 
nesta aparece coisa melhor! 

E assim... deixar a Paladina e o Paladi- 
no se entenderem... quase oito anos nesse 
cbove-ndo-molha e nada?! Tá na hora de 
tirar as teias de aranhas, queridos! Se o 
Arsenal! casou o Sandro e a Lisandra da- 
quelo jeito, vocês deviam tomar uma inici- 
ativa drástica! 

Bem... hrigadim pela atenção e que Var- 
da sa Força esteja com vocês e tudimaibom 
pra todo mundo dai! Aya Elbereth ah Noldor, 
amd hár!! 


Harei Memaite, Lolhlorien, e-mail 


Ah, as elfas.. tão alegres e cheias de vida... 
VOCÊ não concorda que 65 mundos media 
vais são mulio mais agradáveis graças à 
elas, Paladina? Desdiit.a Pirotass... 8 como 
esquecer Nigie... 


— Nada contra um clima alegre, mas 
acho que depois de Lodoss War e Holy 
Avenger os elios a ellas nunca mais forem 
05 mesmos. Gente doida! Tolkien dave estar 
se revirando no túmulo. 

— Pois eu acho bastante razoável à su- 
gestão de nossa amiga. Você sabe, aquela 
sobre o Paladino e a Paladina se entende- 
rem... tirar as feias de aranha.. 

— Tra a mão da minha coxa sê não 
quiser ficar sam ala! 


Dia, caros Paladinos e Antipaladinos! Esta 
pobre Mestre necessita de ajuda o mais 
rápido possivel: 

7) Que livros de D&D Fº Edição da Wizards 


al 


| Impostor! 


Os integrantes do grupó disculem para 
ver quem vai cuidar da companheira ella 
(muito gostosa, diga-se de passagem), 
| que caira desacordada após a balalia. 


| — Eu tenho Medicina! — diz 0 mago 
do grupo. 

— Eu sou elo! — brada o Clênigo de 

Glóriena, rivalizando com O mago 


Aventura de D&D. Um lorde poderoso da 
cidade contrafa o grupo para resgatar sita 
linda filha, raptada por um pirata: 

— Vou recompensa-los muito bem — 
ele diz —, mas minha filha deve ser de- 
rolvida com vida, sem danos, E COM sua 

| virgindade intacta! 

— Não lemos um barco para perse- 
guir o pirata — diz o bardo. 

— Vocês podem levar meu navio, mas 

— Tã, já sei — interrompe 6 bardo. — 
A gente precisa devolver 0 navio com vida, 
sem danos e com a virgindade intacta... 

Guilda dos Caça-Prêmios, SP/SP 


nodos 


— Vai jogar de quê? — pergunta o 
Mestre ao jogador de DED. 

— Deixa ver, vai ser um humano mon- 
ge. Não, melhor, vaí ser uma mulher. Vai 
ser uma MONGA! 

Busta, O ladrão que da 
porrada, e-mail 


EAR! 


“Mestre, vou ser um ranger maligno. 

Meu inimigo favorito são HUMANOS. 
— dogador de D&O espertinho 20 
saber que à aventura Será em uma 
cidade APENAS de humanos. 
para poupá-lo de chacolas, vamos 
chamá-lo de Chen, SP/SP 
— À pirata derruba o lampião sobre o 
chão sujo de óleo — avisa o Mestre 
para o guerreiro & 0 monge. — O navio 
começa a pegar fogo. As chamas cor- 
ram rapidamente na direção do depósito 
de pólvora. Vocês têm uma rodada para 

agir O que fazem? 

— Seguinte — diz 0 monge —, à gen- 


le faz um buraco no casco para a água | 
entrar e, quando ela apagar o fogo, a gem- 
te tampa à buraco! 


de Chen, SPISP 


aê 


O monge e o querreiro estão para saltar 
do navio povco antes de sua explosão. 
Nesso instante cruel, 0 guerreiro desco- 
bre que não tem a perítia Natação. 

— Mestre, lem bots salva-vidas? — 
ele pergunta, esperançoso. 

— Claro que não! — diz o Mestre. — 
É um navio medieval. 

— Tã.. e BÓIA, tem? 

Zulu, SPISP 


taco. 


— Mestre — diz o guerreiro a bordo | 
do navio pirata —, eu corr para 0 porão 
do mavio, pego um machado e começo a | 
fazer um buraco no casco para afundar 0 
danado. Depois podemos fugir Em nosso 
próprio mario. 

— Cerlo, você consegue furar O cas- 
co — responde 0 Mestre. — O mavio pi- 
rata começa a afundar 

— Beleza! Eu subo de volta para O 
convés, O que vejo? 


— Um guerreiro e um monge saltando | 


do navio em que vocês vieram, que expio- 
de em chamas. 


O Guerreiro Impetuoso, SP/SP | 


“O Lankhmar não lá pra peixe!” 
— Um jogador na Cidade dos Ladrões. 
O Grupo do Mal, e-mail 
Com o grupo reunido à volta da fogueira 


para acampar, o arqueiro eilo começa à 
descascar uma maçã 
— Burro! — diz 0 mago necromante. 
— Come a casca, que tem vitamina! 
— Então tá — diz o elo, jogando fora 
a maçã & comendo à casca. 
Guill Archers, e-mail 





of the Coast já existem em português? 

2) Como é possivel-o Talude ser um 
Mago 31, se no máximo só pode haver 20 
niveis em uma classe? 

3) Quando chegarão as versões em por- 
tuguês do livros Epic Level Handbook, Dri- 
ental Adventures 2 Monsiers o! Fasrun? 

4) Se o Paladino agora é um Swash- 
buckier, ele não é mais nível O, certo? 

5) O que eu faço com jogadores que só 
querem Pontos de Experiência? 

6) Por último, vocês poderiam fazer Di- 
cas de Mestre sobre como usar viagens 
planares em uma campanha? 

Obrigado mesmo pela ajuda, a revista 
está última e parabéns pelas TOO edições! 

Vitor, o Mestre desesperado, e-mail 

= aê 


1) Uma cacetada! Os três livros básicos 
(do Jogador, do Mestre & dos Monstros). À 
Cidadela sem Sol, À Forja da Fúria, O Orador 
dos Sonhos. Punhos é Espadas, Delensores 
da Fé, Linhagens e Tomos, Forgotten Realms 
Os Reinos Esquecidos « Magias de Faerún, 


até-o momento. 


2) 0 limite de 20 níveis existe apenas no — 
Livro do Jogador. Talude e Vectorius, 05 
maiores magos de Tormenta D20, usam re- 
pras avançadas para personagens épicos: 
Essas regras podem ser encontradas no Epic 
Level Handbook e no Players Handbook 
versão 3.5. Em português, uma pequena 
amostra aparece no livro básico de Forgotten. . 

3) Todos foram prometidos pela Devir 
para este ano. Antes deles teremos o ótimo 
Deuses 8 Semideuses. 

4) Mas é claro que não, savwvy? Sou 
agora um Swashy épico! 

— Você está rolando um teste de Blfar 
isso sim! 

— O que posso fazer? Agóra é uma pe- 
ricia de classe para mim... 

5) Dé à eles, qual o problema?! | 

6) Visto que estamos ficando sem idéias 
para Dicas de Mestre parece que q outro 
editor já usou todas, ora bolas!), aceitamos 
sua sugestão com prazer 


O Combo Infinito 


Olá, guerreiros de Arton! Vemho a vocês pe- 
dindo-lhes vossa opinião. Desde que ou vi 
aquele malabarista hallling apelão, fiquei 
pensando em como poderia vencer Vectorivs 
ou outro NPE poderoso com um personagem 
que segue as regras. Então vejam só: 

Começo com um personagem de 5 pon- 
tos. Ele fica com Ft, HT, Ri, AT, POFO e 
Aliado. Este Aliado compra Insano: Qhses- 
são [obedecer a mim) por -? pontos. Ele 
compra ainda 5 outros Aliados, que por sua 
ver compram 5 outros Aliados idênticos, & 
assim pro diante até 0 infinito! No final (se 
howver!), TODOS eles jogam seus 2 pontos 
de Obsessão em mim. ; 















as Vantagens em nivel máximo ow in- 
enloco 5 em cada Caraciaristica, 
dicano em nivel imtínito, e a Varfagem Mes- 
= para tor as magias Cancelamento de 
Ataque Mágico e Proteção Mágica, 
é contra meus afaques, posto facilmente 
a magia dele com meu Focus ink 
ão (e também com Phis e PY's Extras vezes 
à 0). Ele seria massacrado, não impor 
dando seus pergaminhos e poções. 

Eu gostaria de var o pessoal da DB apon- 
dar Gs erros desta criação, Não vale dizer 
que Pl's e PMs Extras são proibidos, pois 
que o Mestre proibíria, pois já sei que ele 
faria isso. 

a meu e-mail o joy fossem 
publicados para que o público entre em con- 
“Pair , obrigado. 

Manipulaor de Dados Aimee 


fado: EL 


icq 200369166 


“nfinitos Aliados! Mem mesmo eu consigo 
ser tão popular! Puxa, Paladin, vocês aqui 
- precisam enfrentar cada coisa... 

— Ah, nem me tale! Um dia destes eu 

“conto sobre o tal Malabarista Haliling de quem 
- Be está falando. Rendeu um Dicas de Mes- 
“Em 50 pra elé, veja você... 
Bem, Mani, você mesmo disse que 0 
“Mestre NÃO vai deixar você fazer isso mes- 
mo, então por que está perguntando? Mas 
mesmo ássim, nem precisamos incomodar 
O bom Veclorus, porque você não está se- 
quindo as ragras, Olha só: 

1) Essa parte de “no final oles jogam 
“Seus 2 pontos em mim”... como assim? Lim 
“personagem não pode “transferir” pontos para 
“Outro. Nenhuma regra diz que ter um Aliado 
aumenta sua própria pormuação, ou suas pró- 
prias Caracteristicas. Então, COMO o fato da 
Mr infinitos Aliados permite a você ter tantas 

Vantagens, Arcano Infinito e tudo o mais?! 
Mesmo que fossem Parceiros am vaz de 
- Aliados, esse fato NÃO somaria suas forças, 
- apenas selecionaria 05 mais fortes & usaria 
“suas Vantagens & Caracteristicas. 

2) Um Aliado devotado ou obcecado em 
obedecer você NÃO precisa obedocar você o 
tempo todo. Ele simplesmente sofre um re- 
dutor de -1 am suas Características quando 
não o fizer, 

3) Para ter Aliados infinitos, você preci- 
Saia de infinitas PESSOAS. A população de 
- Arton, ou de qualquer outro cenário, NÃO é 
«imtinita. Muito menos uma população que 

Tenha exatamente as Caracteristicas e Van- 
tagens que você deseja. 

4) Encerrando, o Manual 3D&T diz clara- 
— mente que poder infinito NÃO pode ser com- 
= prado com pontos de nenhuma forma, ape- 
“nas possuído pelos deuses ou concedido pelo 
Mestre em situações especiais. . 
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Olá, Paladina! Finalmente colocaram uma 
mulher para responder as cartas nessa 
espelunca! Não que mulher saiba respon- 
der alguma coisa, afinal, não precisa disso 


para mexer no fogão, mas dá um visttal 


mais agradável à revista. 

Aitt, fico surpreso que ainda consi- 
o nivel desses pergaminhos ultimamente... 
que moda 6 essa, agora? RPG é arte, RPG é 
interpretação, APG é isso, RPG é aquilo... 
quanta meiguice! 

Quanta babaquice, isso sim! RPG é 
PORRADA!!! Coisa de macho! Mulher pode 
parilcipar se for para servir o lanche du- 
rante a sessão! Chega dessa coisa dramá- 
tica, dessa discussão filosófica! Se que- 
rem fazer arte, façam um curso de píntu- 
ra, de bordado, que é coisa de mulherzi- 
na! Ai, barda encrenqueira, também acho 
que o Paladino não está com nada! Aquele 
bobalhão! Se quiser conheçer meu caste- 
lo, pode dar um pulinho aqui. No mais, 
tremam, feministas, o Movimento Machão 
Medieval está de VOLTA! 


Artur Thunderstorm, 
MMMR (Renovado) 


Movimento Machão... MAS O QUE DIABO 
VEM A SER 15509 

— Paladina, minha deusa Ibura, vejo que 
não está assim tão informada sobre o pas- 
sado sujo dos Pergaminhos quanto deveria. 
MMM foi um movimento popular no passado 
da DE. Eles acreditam que mulheres não de- 
vertam ser aventureiras de APG, deveriam 
ser apenas agradáveis enfeites E acassóri- 
05. Você sabe, raparigas com decotes ser- 
vindo em tavernas, princesas acorrentadas 
de vestidos rasgados, vilás feiticeiras em 
trajés de CONTO... 

— Pois esse parece O lipo de coisa que 
VOCÊ pensaria! 

— Mas que mau-juízo você faz de mim, 
minha amada! Para provar que não sou o 
canalha que você me julga, vou imediata- 
mente desafiar este bile chamado Artur para 
um dusto. Como ousa me chamar de boba- 
lhão, afinal?! Defenda-se, vilão! 


— Então tá, val logo, à que tá esperando? 
— E meu beijo de despedida? 
— AH, VAI SE LASCAR! 


Ler “Hi-Brazil” na DB 107 fai como tomar 
um coquetel de frutas tropicais, tem de tudo: 
“as do período colonial, histórias contem- 
porâneas e toques de humor, E ficou bom! 
Claro que ainda precisa de algum desen- 
volvimento, mas a idéia é muito inferes- 
sante, especialmente para nós brasileiros. 
Este resumo deu uma boa noção de um ce- 
nário que tem de tudo para agradar. Dei 


és 


Debbio deu um tiro certo ao pensar nesse 
cenário. Já existe om fórum sobre Hi-Brazil 
ou lista de discussão? 

Geva, Juiz de ForalMG 


A repercussão de Hi-Brazil tem sido notável, 
temos certeza de que 0 livro básico será um 
sucesso quando chegar. Enquanto isso, você 
pode saber mais sobre este cenário de “lan- 
tasia brasileira” em www daemon.com.br 


Olá Paladino, a sua roupa é show!!! Olá 
Paladina, a sua roupa também é legal, mas 
eu prefiro o que fica embaixo... 

Gostaria de parabenizá-los e dizer isso 
que todos dizem (e não mentem). Gostaria, 
também, de falar (perguntar é sugerir) 
umas coisas: 

1) Na maléria sobre samurais na DB 
102: vocês não falam dos ronin, que 
deveriam ser diferentes (muita diferentes) 
dos samurais “empregados”. t 

2) Ainda sobre Samurais. Dir que eles 
têm muita desconfiança de magos, mas O 
Manual do Aventureiro (3D&T) apresenta 
um mago tamuriano aparentado ao Samurai. 
Como éa relação desses dois tipos de aven- 
tureiros? 

3) Quando será lançado o Manual! da 
Magia para 3DET? 

4) Vocês podiam publicar todo mês uma 
nova disciplina para Vampiro: a Máscara 
(exagerado). 

5) Podiam adaptar Tenchi Muyo para 308T 

6) Publiquem uma Vantagem Única: 
Dragão para 3D&T. 


Ennock DarkSoul, Mestre 
Tremere, e-mail 





Samurai é iegaizinho, mas Swashbuckier 
é melhor, muito melhor! 

— Só diz isso porque ficou com inveja do 
Tom Cruise, heim, heim? 

1) Os ronin são explicados no trecho “Ex- 
Samurais” da mesma matéria. 

2) O Samurai Úpicamente não confia em 
usuários de magia, não até que mostrem 
merecer sua confiança. O mago tamuraniano 
Wu-Jen normalmente vem de uma família 
samurai, então não haverá problemas. ] 

3) Antes disso taremos uma nova edi- 
ção do livro básico de Tormenta pará 3D&T, 
compativel com 0 novo Manual Turbinado. 

4) Exagerado mesmo!!! 

5) Isso já foi feito, na DB 81, 

6) Por quê?! O pessoal já reclama de pagar 
10 pontes por Meio-Dragão, imagina quantos 
pontos vai custar ser um dragão Imteiro! 

Pois é, davo dizer que também gosto do 
que fica por baixo da mupa da Paladina... 

— Vem cá, seu... eu NUNCA apareci 
nesta revista sem máscara! COMO você pode 
saber se sou bonita ou não?! E se, de repan- 
te, tenho dentes tortos e uma baita verruga | 
no nariz, do tamanho de um ovo de kobold? 

— Como você me julga mal, Paladina! 
Pareço assim tão superficial? Não sou apai 
xonado mecamente por sua aparência fisica, 
e sim por sua alíva, Seu coração. 

— Hã... É. Bu... 

— Sim? O que fol, Paladina? 

— FILHO DA MÃE! CABRA SAFADO! 
VOCÊ ME DEIXOU SEM GRAÇA! 

— Pois é swashpucklers fazem isso. 
Hlerte estratégico, sabe? Redutor de -2 na | 
Classe de Armadura é ataques contra mim. 
Vem, vamos duelar! e 
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Os três livros básicos do 
melhor RPG do mundo! 


(não, não AQUELES três livros básicos) 


o) Eidos D Ve | 
SHoIy AvENGER D20. 
j Os livrosique 
levamigocê até Arton, 
0) maior mundo de 
RPG: criado no 
Brasil, compatível 
com o jogo | 
garo * Saladino 
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